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La presente investigación tuvo como propósito analizar los usos, significados sociales y 
formas de apropiación de los videojuegos de un grupo de niños y niñas del Área Metropolitana 
del Centro Occidente de Risaralda - Colombia.  Se buscó comprender a partir de sus voces y 
experiencias qué lugar tenían estas tecnologías en sus propias vidas, en particular en el contexto 
doméstico. Para esto, se realizó un acercamiento metodológico de corte cualitativo con el apoyo 
de algunas técnicas de recolección de información propias del enfoque etnográfico como la 
observación participante, el registro de diarios de campo y las entrevistas semiestructuradas. A 
partir de las reflexiones brindadas por los Estudios Sociales de la Infancia y los estudios 
contemporáneos sobre usos y apropiaciones de los medios, este estudio concluye que las niñas y 
los niños participantes identificaron un conjunto amplio, diverso y creativo de usos, significados 
y apropiaciones que superan por mucho las comprensiones que se tienen desde los discursos 
adultos, institucionales y mediáticos sobre la relación infancia- videojuegos. Se encontró que, 
generalmente, muchos de estos discursos desconocen la importancia de tener en cuenta la 
perspectiva infantil sobre el tema y segundo, se ubican en discusiones muchas veces extremas: o 
bien pensando los videojuegos como tecnologías ineludiblemente riesgosas o erosionadoras para 
los niños o, de otro lado, le asignan exclusivamente una serie de atributos pedadogizantes y 
educativos y valoran en menor medida el componente recreativo que también es importante para 
los niños. Así, el análisis mostró que los videojuegos fueron comprendidos de diversas formas, 
entre las que se pueden señalar:  como objetos/juguetes de diferentes aprendizajes, como vía para 
construir vínculos y relacionarse, como forma de disipar el tiempo, como constructores de 
rutinas, como escenarios de experiencia de situaciones de riesgo y adrenalina, entre otros. Los 




videojuegos, estableciendo criterios de selección y de consumo, configurando estrategias 
individuales y colectivas para superar los retos, compartiendo información con sus pares sobre 
los mejores modos de jugar y, en general, otorgando funciones y significados a los videojuegos 
para hacerlos parte de sus vidas como niños.  
Palabras clave: Videojuegos, infancia, apropiación, usos y significados sociales. 
Abstract 
The purpose of this research was to analyze the uses, social meanings and forms of appropriation 
of video games of a group of boys and girls from the Metropolitan Area of the Center-West of 
Risaralda - Colombia.  We sought to understand from their voices and experiences what place 
these technologies had in their own lives, particularly in the domestic context. For this purpose, a 
qualitative methodological approach was used with the support of some data collection 
techniques typical of the ethnographic approach, such as participant observation, field diaries and 
semi-structured interviews. Based on the reflections provided by the Social Studies of Childhood 
and contemporary studies on the uses and appropriations of the media, this study concludes that 
the participating children identified a broad, diverse and creative set of uses, meanings and 
appropriations that go far beyond the understandings of the adult, institutional and media 
discourses on the relationship between childhood and video games. It was found that, generally, 
many of these discourses ignore the importance of taking into account the children's perspective 
on the subject and, secondly, they often engage in extreme discussions: either thinking of video 
games as inescapably risky or eroding technologies for children or, on the other hand, they 
exclusively assign them a series of pedagogical and educational attributes and value to a lesser 




showed that video games were understood in different ways, among which we can point out: as 
objects/toys for different types of learning, as a way to build bonds and relationships, as a way to 
dissipate time, as builders of routines, as scenarios for the experience of risky situations and 
adrenaline, among others. The participating children proved to be active, critical and 
sophisticated consumers of video games, establishing selection and consumption criteria, 
configuring individual and collective strategies to overcome challenges, sharing information with 
their peers about the best ways to play and, in general, granting functions and meanings to video 
games to make them part of their lives as children.  
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Una de las escenas etnográficas que nos impactó como investigadores en el contexto de 
los encuentros con los niños y las niñas que participaron en la investigación, consistió en la visita 
que se realizó a uno de ellos. Esa situación tuvo como participante a No2 y a su madre. Vimos 
que, a modo de regalo, la madre le dio a su hijo un nuevo teléfono celular. Esto produjo una 
reacción de alegría, euforia y asombro a No2.  Paradójicamente, minutos después de presenciar 
esta escena notamos que la madre comenzó a manifestar sensaciones adversas frente a su reciente 
decisión. Nos dijo que temía que su regalo se convirtiera en: “un nuevo dolor de cabeza”.  
Registramos esta información en nuestro diario de campo y nos preguntamos si esta 
escena doméstica de uno de los niños participantes y, por tanto, muy particular y concreta, no era 
ya un indicio de la ambigüedad en los discursos, intereses y opiniones que circulan a diario en los 
medios de comunicación o en las conversaciones cotidianas en relación al encuentro entre 
infancia y tecnología. Justamente esta ambigüedad que se reflejó, por ejemplo, en la decisión y 
posterior reacción de la madre de No2 fue lo que nos llevó a plantear que sería oportuno indagar 
por la manera en que los mismos niños y niñas comprenden el lugar de la tecnología en sus vidas 
y, en particular, los videojuegos.  
Teniendo en cuenta lo anterior, decidimos que este sería un tema pertinente para retomar 
varias de las discusiones teóricas y epistemológicas abordadas a lo largo de nuestro proceso de 
formación en el programa de Maestría en Infancia de la Universidad Tecnológica de Pereira.  




indagación de corte cuantitativo sobre el juego cooperativo1, lo que ya nos daba algunas ideas 
previas sobre los aprendizajes que se logran en la acción de jugar colectivamente.  
Sin embargo, en esta investigación deseábamos explorar más desde una perspectiva 
cualitativa las opiniones y experiencias como video - jugadores de un grupo de cinco niñas y tres 
niños de la ciudad de Pereira y del municipio de la Virginia Risaralda. Para esto, se planteó un 
estudio con una aproximación cualitativa y con un enfoque de análisis inductivo - interpretativo. 
El escenario de investigación elegido fue el contexto doméstico en el que los participantes 
interactuaron con los videojuegos.  
Podría decirse que estos ocho niños tenían varios asuntos comunes: vivían en un contexto 
occidental, en la misma región del país, estaban escolarizados y vivían al cuidado de sus familias. 
A la vez, estos niños y niñas tenían la particularidad de haberse relacionado desde tempranas 
edades con diferentes tecnologías de la información y la comunicación (TIC). En específico, y 
por el interés de esta investigación, nos interesó explorar su relación con los videojuegos, pues 
los ocho se nombraban a sí mismos como jugadores regulares, sobre todo, en el contexto 
doméstico, donde podían acceder y tener más posibilidad de interactuar con los videojuegos, a 
diferencia de otros contextos como el escolar o el barrial, en los que tenían más dificultades para 
conectarse internet, o movilizar los artefactos para jugar: consolas, celulares, tablets. Esto último 
también fue un componente decisivo al momento de decidir el escenario de estudio, pues nos 
interesaba que los niños y sus familias se sintieran seguros y cómodos al momento de realizar los 
encuentros con los investigadores.   
 
1
 Echeverri, M. & Escobar, M. & Salazar, V. (2018). El juego cooperativo como estrategia pedagógica en la relación 





Concretamente se indagó por tres asuntos: las formas de apropiación, los usos y 
significados sociales que estos niños y niñas hicieron de los videojuegos. Esta investigación se 
inscribe dentro de las orientaciones epistemológicas y metodológicas del campo de los estudios 
sociales de la infancia que han llamado la atención sobre la importancia de considerar a los niños 
como sujetos sociales que merecen ser estudiados por sí mismos y a través de sus propias 
maneras de ver e interpretar sus mundos sociales. Por ello, las voces principales de este estudio 
son las de los ocho participantes.  
La investigación se dividió en cinco apartados. El primero presenta el planteamiento del 
problema, la pregunta de investigación, los objetivos y la justificación que orientaron la tesis.  
Uno de los puntos de partida fue que entre las deudas fundamentales de la investigación 
académica sobre la relación de los niños con los medios y las Tics ha sido explorar mucho más 
comprensiva y críticamente el lugar que tiene esto en sus vidas y qué significados le otorgan sus   
participantes. La mayoría de los trabajos se han construido a partir de la perspectiva adulta sobre 
el tema, pero ha sido menos la atención que han recibido2 las voces infantiles.  
En el segundo apartado se expone el marco teórico y el estado del arte. Allí se definieron 
las categorías centrales que dieron orientación analítica al trabajo: formas de apropiación, usos y 
significados sociales de los videojuegos, y se plantearon, dos grandes líneas de trabajo 
investigativo como los principales antecedentes: los estudios sobre infancia y su relación con las 
tecnologías y los videojuegos.  
En la tercera parte, se explica el abordaje metodológico elegido. Se muestra el tipo de 
investigación realizada en términos de diseño, unidad de análisis y de trabajo, los instrumentos de 
 
2
 En la investigación hicimos la distinción de género entre niños y niñas, pero también acudimos al genérico “niños” 




recolección de información y el proceso para el desarrollo de la investigación. Finalmente, la 
cuarta sección expone el proceso de análisis de la información y los resultados finales.  Esta se 
subdivide en dos partes:  la primera hace referencia a los “usos y significados sociales de 
videojuegos otorgados por los niños y las niñas”, que a la vez está compuesta por el análisis de 
seis categorías emergentes que permitieron comprender qué hacen los niños y las niñas con los 
videojuegos y qué sentidos les otorgan. La segunda, hace referencia a “las formas de apropiación 
de los videojuegos por parte de los niños y las niñas” y está conformada por diez categorías, las 
cuales permitieron entender cómo estos niños video-jugadores utilizaban los videojuegos y los 
hacían parte de sus vidas y rutinas infantiles. Por último, se esbozaron una serie de conclusiones, 
derivadas del trabajo de análisis e interpretación de los datos.  
 1. Planteamiento del problema de investigación 
 1.1.  La problemática, el problema y la pregunta de investigación 
 
El día 25 de diciembre de 2017, Suárez y Castañeda a través del periódico colombiano El 
Tiempo difundieron la siguiente noticia: 
La adicción a los videojuegos, que ha sido tratada históricamente como 
un problema de comportamiento sería definida como una enfermedad 
mental en la próxima edición de la Clasificación Internacional de 
Enfermedades (ICD-11), hecha por la Organización Mundial de la Salud 
(…) La adicción a los videojuegos puede llegar a convertirse en un 
trastorno cuando cumple tres criterios: un cambio de comportamiento 
radical frente a cómo actuaba antes, la persistencia de este síntoma y otros 
relacionados con la interacción social por un largo periodo de tiempo, al 
igual que la pérdida de funcionalidad, es decir, cuando la persona deja de 
cumplir actividades normales como dormir, comer, estudiar o trabajar por 
culpa de la máquina (Suárez & Castañeda, 2017, Párr. 1 – 4). 
 
Lo anterior fue una muestra de cómo este medio de comunicación nacional registró un 




comportamiento y pasaría a comprenderse como una enfermedad mental.  Se advierte de los 
cambios en los comportamientos que registran las personas cuando los usan de manera 
prolongada, como, por ejemplo, cambios en los hábitos y tendencia al aislamiento social. Dos 
años después, en el 2019, el mismo medio de comunicación presentó otra nota periodística sobre 
el mismo tema, pero esta vez el enfoque y el tono era diferente: 
Muchos investigadores se han ocupado de las ventajas que ofrecen los 
videojuegos y de las posibilidades pedagógicas que estos brindan. Los 
videojuegos pueden ayudar a los niños a mejorar su coordinación ojo-mano, su 
agudeza visual, su rapidez de reacción y su capacidad de atención para responder 
a múltiples estímulos. Igualmente, hay otros beneficios como el entrar en contacto 
con un mundo virtual, lo que permite estimular la imaginación y acceder a otras 
realidades. Las posibilidades de jugar en línea también pueden fortalecer el 
trabajo en equipo y la empatía. (El Tiempo, 2019, Párr. 15 - 17). 
Como se puede advertir, la valoración que hizo esta segunda noticia sobre los videojuegos 
para la vida de los niños fue bastante optimista. Se resaltó cómo la interacción y el uso de los 
videojuegos pueden mejorar las habilidades de los niños. Según se indica, entre mayor sea la 
interacción con el dispositivo, mayor será la adopción de destrezas mentales y motrices. Así, 
entre las bondades que se adjudican a estos artefactos estarían: el fortalecimiento de la 
imaginación, la mejora de las habilidades cooperativas, la adquisición de capacidades para la 
solución de situaciones problemáticas y el desarrollo de las relaciones sociales.  
Estas dos notas periodísticas solo se constituyen en algunos ejemplos de las diferentes 
ideas y discursos, muchas veces ambivalentes, que circulan a diario en la prensa nacional sobre el 
consumo de videojuegos. Es interesante notar cómo, incluso en un mismo periódico y en un 
periodo de tiempo de menos de dos años, se pueden encontrar tanto posturas escépticas como 
positivas sobre la relación de adultos y niños con este tipo de tecnología.  
En uno u otro lado del debate, los discursos que se producen sobre el tema aluden a 




sea el enfoque y el énfasis de este tipo de discursos, tienen en común que las ideas que se 
despliegan sobre la relación infancia y   consumo y/o uso de los videojuegos tienen su origen 
esencialmente a partir de la perspectiva adulta. Tal como lo sugirieron varios investigadores 
interesados en el estudio de las prácticas de consumo infantil en diferentes ámbitos, incluido el de 
los medios de comunicación y las TIC, (Levison 2000; Buckingham 2010; Cook 2013), sabemos 
relativamente poco sobre las prácticas de consumo de los niños, así como las opiniones que ellos 
tienen sobre estas prácticas.   
La mayoría de los trabajos, con algunas excepciones (Cross, 2002; Cook 2004: 
Buckingham, 2008) que hacen referencia al consumo infantil de diferentes productos (juguetes, 
ropa, videojuegos, etc..) generalmente se basan en la perspectiva adulta, es decir, cómo los 
padres, maestros y los especialistas entienden las relaciones de los niños con el mundo del 
consumo y con artefactos como los videojuegos. Es “esencialmente un discurso generado por los 
adultos en nombre de los niños” (Buckingham, 2008, p. 2), que regularmente está provisto de 
valoraciones y sospechas sobre lo que hacen los niños con lo que consumen, lo que aprenden o 
no y cómo se ven afectados por su relación con determinados consumos.  
Este desconocimiento supone que la discusión teórica sobre el consumo infantil de 
artefactos tecnológicos se reduce esencialmente a dos escenarios teóricos: por un lado, un 
discurso pesimista y escéptico anclado en las ideas que se produjeron durante la década de los 
cincuenta del siglo XX por la denominada Escuela de Frankfurt. Derivado de esta escuela teórica, 
varios especialistas que basaron sus estudios en este tipo de postulados (Postman, 1994; Linn, 
2004) consideraron a los niños y las niñas como consumidores pasivos e inocentes, que tienen un 
lugar exclusivamente como receptores de contenidos e información, y que el producto de ciertas 




comunicación y las tecnologías. En ese sentido, se piensa que la tarea de los adultos en este 
escenario es protegerlos y aislarlos de los contactos mediáticos para que no sean fácilmente 
manipulados o influenciados. 
Por otro lado, en la década de los setenta del siglo XX se evidenció una transición crucial 
de esta discusión. La denominada Escuela de los Estudios Culturales propuso una nueva mirada 
sobre la relación entre los sujetos sociales, los medios y las tecnologías. Varios investigadores 
direccionaron sus trabajos por esta línea teórica, planteando que los niños y las niñas desarrollan 
e incrementan sus capacidades y habilidades tan solo con acceder e interactuar con los 
dispositivos digitales. Lo anterior, puede verse como una postura sumamente optimista, puesto 
que se percibe que “la tecnología es una fuerza liberadora para los jóvenes; un medio que les 
permite superar la influencia restrictiva de sus mayores y crear formas nuevas, autónomas de 
comunicación y comunidad” (Buckingham, 2008, p. 118).  
Generalmente la literatura relacionada con el tema de los videojuegos se ha situado en uno 
de estos dos lados de la discusión. Por ejemplo, en el primer grupo han surgido aproximaciones 
teóricas que se han preguntado, por el tipo de contenido permitido para los niños y la cantidad de 
tiempo de conexión adecuada.  Por ejemplo, Levin (2005) planteó que uno de los peligros más 
recurrentes es el acceso indiscriminado de la pantalla por parte de los niños, lo que hace, a 
criterio de este autor, que el tiempo infantil se invierta más de lo necesario en   la televisión, las 
computadoras y los videojuegos (p. 25).  
También, se han suscitado reflexiones en relación con las conexiones del uso de 
tecnología con la reproducción de comportamientos violentos o como escenarios de vulneración 
de los niños. Por ejemplo, por esta línea, autores como Diez et al. (2002) consideran que los 




autores, los adultos (diseñadores, programadores de videojuegos, comerciantes e integrantes de la 
familia) son cómplices de la reproducción de la violencia (p. 4). Los videojuegos pueden llegar a 
ser considerados como detonadores de situaciones de hostigamiento, intimidación, acoso, 
humillación y extorsión. 
Una investigación relativamente reciente (Asociación ChicosNet, 2015), por ejemplo, 
afirma que la mayoría de literatura sobre el tema advierte de tres potenciales riesgos asociados al 
uso de tecnología por parte de los niños: la compulsión, entendida como: “el temor a que los 
niños generen un vínculo de “vicio”, dependencia, imposibilidad de “cortar” con la tecnología” 
(p.34). En segundo lugar, el aislamiento, definida como: “temor a que (...) se “encapsulen”, 
queden “tomados” por los dispositivos tecnológicos, pierdan sus vínculos presenciales -más 
cálidos y afectivos- y sufran déficits de atención” (p.34). Y de lo anterior, se deriva el tercero que 
es el contagio de conductas autodestructivas o antisociales, denominada: “miedo a que (...) se 
contaminen de malas actitudes, según los patrones ofrecidos por los videojuegos y juegos en red, 
o se perjudiquen por la propagación on-line de pensamientos y acciones que los padres 
consideran incorrectas” (p.35). 
Del otro lado de la discusión, se encuentran otras investigaciones con un tono y una visión 
más optimista sobre el tema. Estas llaman la atención sobre las bondades, posibilidades y 
aprendizajes que tiene para los niños convertirse en usuarios y consumidores de videojuegos. 
Desde esta perspectiva, se comprende a los niños como una población “experta”, “crítica” y 
“exigente” con el uso de los dispositivos digitales. Se estima que, a diferencia de los adultos, los 
niños “tienden a moverse confiados y seguros, con una sensación de cierta “inmunidad”, ante los 




A su vez, este tipo de investigaciones considera a los niños y las niñas como sujetos más 
“avanzados”, por el simple hecho de usar los dispositivos de una manera ágil y autónoma. Se 
adjudica a los videojuegos ciertas valoraciones positivas en cuanto permiten estimular 
habilidades cognitivo-motrices que, de cierta manera, incentivan la resolución de problemas y la 
toma de decisiones en situaciones inmediatas de juego (Cabra. 2010. p. 167). También, se 
considera a los videojuegos y otras tecnologías digitales como posibilidades para configurar las 
identidades infantiles y juveniles contemporáneas (Buckingham, 2008). 
Así, en el marco de estos debates teóricos, como en las noticias y discusiones cotidianas 
que circulan sobre la relación de la infancia con los videojuegos, se hallaron dos visiones 
polarizadas sobre el tema. En la primera, se reflejaron las inquietudes y angustias de los adultos 
(padres, maestros, especialistas) al no saber qué hacer, cómo actuar, qué medidas tomar, qué 
permitir o qué prohibir cuando los niños y las niñas interactúan con la tecnología. Desde esta 
perspectiva, ellos fueron comprendidos como sujetos en “riesgo” constante, ante los inminentes 
efectos nocivos de las tecnologías y los videojuegos. Una segunda mirada estuvo más orientada a 
describir todas las posibles ventajas y beneficios del uso de tecnologías y videojuegos por parte 
de los niños. Se los percibe como seres activos, críticos y exigentes que saben deliberar entre los 
buenos y los consumos inadecuados.   
Pero ¿qué tienen en común estas dos posturas teóricas y los discursos que se desprenden 
de ellas? De ambos lados, son discursos que se producen esencialmente desde una mirada adulta 
sobre la relación de los niños con los videojuegos. Lo segundo, es que plantean el debate desde 
categorías morales y prescriptivas, pero no se preocupan mucho por reflexionar de una manera 
más crítica sobre el sentido que le otorgan los mismos niños video jugadores a esta práctica, es 




bastante estériles, si se limitan a continuar reproduciendo las reflexiones exclusivamente de los 
adultos sobre lo que los niños hacen o no con los videojuegos, pero no acuden a ellos como la 
principal fuente para comprender este problema. 
 Se encontraron algunas investigaciones que han intentado ir más allá de los lugares 
comunes del debate. Un ejemplo de ello fue el trabajo realizado por autores como Acevedo & 
Chaux (2016) “Aproximaciones a los videojuegos y su incidencia en las subjetividades de los 
jugadores latinoamericanos” y de Brijaldo (2018) en su artículo “Las experiencias cognitivas de 
los videojuegos. Incorporación y evaluación del uso de videojuegos en el aula”. Estos autores 
mostraron dos aspectos importantes, el primero radicó en que las subjetividades de los 
consumidores pueden verse afectadas, debido al rol que adopte el jugador en la temática del 
videojuego. El segundo, reflexionó sobre los usos de los videojuegos en el aula de clase. El punto 
de encuentro de estas está en la comprensión de la perspectiva subjetiva de los niños con respecto 
a las TIC (Acevedo & Chaux, 2016), pues se interesaron por entender de qué manera ellos 
experimentaron, usaron y apropiaron estas tecnologías.  
En ese sentido, esta investigación parte de la necesidad de ir más allá de estos debates, a 
veces polarizados, moralistas y centrados exclusivamente en las percepciones adultas. A partir de 
las reflexiones que han hecho los Estudios Sociales de la Infancia, se propone indagar por la 
experiencia infantil y los significados que le otorgan un grupo de ocho niños y niñas al usar e 
interactuar con los videojuegos. De esto, se propone la siguiente pregunta como orientadora del 
trabajo: ¿cuáles son los usos sociales y formas de apropiación que un grupo de niños y niñas de 8 






 1.2. Justificación 
 
El tema principal que movilizó esta investigación es la relación entre infancia y 
videojuegos. Como se planteó en líneas anteriores, esta relación produce discursos ambivalentes, 
algunos más críticos, otros más optimistas. Tal como se ha mencionado, la mayoría de ellos se ha 
dado desde una mirada adulto-céntrica y moralista, que conduce a preguntas constantes para 
adultos (padres, maestros, cuidadores, especialistas) sobre cómo actuar, qué reacciones tener, qué 
medidas tomar o que acciones prohibir cuando los niños interactúan con este tipo de juegos 
electrónicos. Parte de estas inquietudes, surgen porque como adultos no sabemos mucho qué 
hacen los niños con los videojuegos, qué usos le dan, por qué son importantes para ellos, qué 
aprenden y de qué manera los apropian, objetivizan y resignifican. 
Es un hecho que el consumo de videojuegos tanto de niños, como de adultos es una 
práctica cada vez más usual en Colombia.  Así, por ejemplo, según los datos proporcionados por 
la Revista Dinero, en el mes de mayo del año 2018, de un total de 9.837.952 encuestados, “el 
54% de las personas, entre 18 y 24 años dijo haber jugado en un celular o una consola al 
momento de la encuesta, el 49% entre 25 y 34 años, el 36% entre 35 y 44 años, el 33% entre 45 y 
44 años y el 32% entre los mayores de 55 años” (David, 2018, Párr. 5). Estos datos indicaron que 
la población adulta del país, en diferentes rangos de edad, ha interactuado alguna vez en su vida 
con videojuegos, señalando cuestiones interesantes sobre la relación entre los adultos y las 
prácticas de juego. Además, reveló que, a diferencia de otros juegos, estos no pueden relacionarse 
exclusivamente con la práctica lúdica infantil, sino que en cierta forma se trata de un objeto 
/juego - juguete intergeneracional. 
 También, la prensa nacional ha registrado cómo los niños, niñas y adolescentes del país 




el periódico La República expuso una nota que afirmaba que “los niños y jóvenes en Colombia 
gastan en promedio tres horas y 31 minutos diarios en internet” (2018, Párr.2). De acuerdo con 
esta misma nota, los niños y jóvenes encuestados utilizaron el internet para realizar trabajos 
(97%), escuchar o descargar música (93%), usar una red social (87%) y para jugar (78%). 
Justamente, este último dato indica que entre las actividades de consumo mediático de los niños y 
las niñas del país está el interactuar con juegos electrónicos, aunque esta actividad no sea la única 
que los niños hacen en el entorno digital.  
No es posible afirmar que el uso de los videojuegos por parte de niños sea un tema 
reciente, pues se conoce que desde finales de la década del ochenta del siglo XX estos juegos 
electrónicos comenzaron a formar parte de la cultura material infantil de una generación de niños 
y niñas del mundo, sobre todo en contextos urbanos e industrializados. Sin embargo, estos datos 
relativamente recientes en la prensa nacional plantean que el consumo de videojuegos, así como 
sus usos continúan siendo un asunto de interés actual y, por tanto, que requiere de una reflexión 
crítica desde la academia. Se hace necesario comprender la relación entre infancia y videojuegos, 
para trascender las meras suposiciones y moralizaciones que los adultos hemos construido sobre 
el tema y más bien preguntarles directamente a los participantes de esta práctica: los niños y las 
niñas usuarios. 
Para comenzar, proponemos una definición inicial de los dos principales conceptos 
presentados en el problema de investigación: videojuegos e infancia. En primer lugar, se 
comprende al videojuego a partir de lo propuesto por Jull (2005), citado por Gómez et al. (2013, 
p. 5): “hablamos de un juego usando una computadora y un visor de video. Puede ser un 
computador, un teléfono móvil o una consola de juegos”. En esta noción se incluye cualquier 




jugadores en un entorno físico o de red. Hay que reconocer la diversa tipología de videojuegos: 
aventura, acción, deportivos, estratégicos, simulación, entre otros. Sin embargo, en la 
investigación se dejó a un lado esta distinción y las diferencias de acceso a los videojuegos, es 
decir, si los niños prefirieron jugar en consolas, computador o celulares. Como se indicó, el 
interés de la investigación estuvo más orientado a los usos, significados y formas de apropiación 
de los videojuegos por parte de los niños, sin distinción del tipo de videojuego o forma de 
acceder a estos. 
Entendemos que los videojuegos no solo son objetos o artefactos tecnológicos, sino que 
estos también tienen una serie de contenidos simbólicos, narrativos y visuales particulares que los 
diferencian de otros medios y tecnologías. En nuestro caso, optamos por esta definición más 
amplia de esta noción, pues no nos concentrarnos en un tipo concreto de videojuego y tampoco 
optamos por analizar las características (materiales, simbólicas, narrativas) de un solo tipo 
videojuego. Los niños y niñas protagonistas hicieron referencia a una diversidad de videojuegos 
no solo en términos temáticos, sino de acceso y características materiales. De esta manera, 
nuestra mirada se enfocó más en el análisis de los usos sociales y apropiaciones desde la 
perspectiva infantil, que en el análisis de los artefactos.  
Igualmente, en la investigación se comprendió la infancia como categoría socio - histórica 
a partir de los principales postulados propuestos en 1990 por los sociólogos Jenks (1996), James y 
Prout (1990), quienes propusieron el marco analítico para el estudio de la infancia en la sociología 
(p. 94) a través de las siguientes tesis:  
-La infancia es comprendida como una construcción social. 
-La infancia es una variable del análisis social. 




-Las niñas y los niños son y deben ser vistos como agentes. 
-La etnografía es un método particularmente útil para el estudio de la infancia. 
-La infancia es un fenómeno en relación con la doble hermenéutica de las ciencias sociales 
actuales (Pavés. 2012, p.95). 
En ese orden de ideas, ¿por qué resulta importante estudiar los significados, usos 
sociales y formas de apropiación de los videojuegos por parte de los niños y las niñas? 
Primero, esta investigación pretende ser un aporte desde una perspectiva cualitativa a los 
estudios sociales sobre infancia. Se inscribió dentro del conjunto de trabajos que desde 
finales de la década del ochenta del siglo XX propuso la importancia de reconocer las voces 
de los niños en los procesos de investigación de los fenómenos sociales. Concretamente, 
este trabajo está alineado con campos de investigación como la Sociología y Antropología 
de la Infancia que invitaron a los investigadores a reflexionar de una manera más 
consciente en asuntos como:  la participación infantil en las investigaciones, qué 
significados tiene incluir la voz de los niños, qué implica considerarlos como sujetos de 
conocimiento y como conocedores de sus propios mundos  y qué significa que los niños y 
las niñas se comprendan como actores sociales e históricos. 
También, este conjunto de investigaciones ha llamado la atención sobre la necesidad de 
superar la imagen “universalista y occidental” de la infancia y de los niños como sujetos pasivos, 
receptivos de las decisiones adultas, depositarios de la información, tabulas rasa, adultos en 
miniatura, los cuales hay que controlar a partir de la disciplina, las reglas y el control estricto 
(Aristizábal 2018, p. 189). Más bien los nuevos Estudios sobre Infancia han propuesto pensar a 
los niños como “seres culturales”, creativos, críticos y empoderados y capaces de transformar sus 




identidad cultural propia e inmutable, sino que ellos aprenden a pensar y a comportarse como 
miembros de un grupo social específico, a la vez que contribuyen a sus propias comunidades. 
(DeVore et al., 2004), (Montgomery, 2009. p. 26) citados por Pachón (2009, p. 450).   
Un segundo aporte de esta investigación es que pretende ir más allá de los discursos 
moralistas y prescriptivos por parte de los adultos sobre la relación infancia - videojuegos. Se 
quiso contribuir a la literatura ya existente sobre el tema, a partir de una mirada analítica y 
reflexiva y, sobre todo, a partir de las experiencias y perspectivas de los propios niños sobre los 
videojuegos. Por ello, se optó por entender qué usos y significados sociales les otorgan como 
sujetos sociales a estos juegos electrónicos, qué hacen con esto (apropiaciones) y cuál es la 
importancia de estos para sus vidas infantiles. De esta manera, este trabajo se orientó por dos 
categorías analíticas: usos y significados sociales/ formas de apropiación. La primera hace 
referencia a la relación directa del sujeto con los dispositivos digitales, estructurada en 
objetivación, resignificación y apropiación (Certeau, 2000) y los significados sociales se entiende 
como la manera en que los sujetos sociales brindan un conjunto de significados, en este caso a los 
videojuegos, y cómo estos adquieren sentido en el universo simbólico y en la vida de quienes los 
utilizan (Winocur, 2009). La segunda categoría “formas de apropiación” (Chartier, 1994) hace 
referencia a la construcción de sentido que surge a partir de la relación con los objetos. Es decir, 
cómo los sujetos practican, clasifican y les otorgan sentido a los videojuegos. Estas definiciones 
serán ampliadas en el marco teórico del trabajo.  
A partir de estas dos categorías analíticas, la investigación buscó, en las experiencias de 
los niños participantes, opiniones y reflexiones sobre sus vivencias con este tipo de videojuegos, 
de qué manera estos eran significativos para sus vidas y en la construcción de las relaciones con 




algunas técnicas de recolección de información etnográficas como la principal ruta metodológica 
del estudio. Este tipo de aproximación busca según Texanos (1981) la descripción profunda de 
significados, describiendo aspectos propios de la comunidad seleccionada, en este caso los ocho 
niños y niñas participantes. También, Peralta (2009) propuso que este tipo de aproximación 
metodológica parte de la premisa, de que el investigador debe involucrarse de una manera más 
cercana con la población de estudio, para así lograr conocer sus vivencias, experiencias, 
costumbres, creencias, saberes e intereses.  
Por esta vía, el trabajo hace especial énfasis en las perspectivas de los niños, 
reconociéndolos como agentes y productores de conocimiento valioso sobre el mundo social, 
sobre el cual se forman y estructuran opiniones, experiencias y vivencias que son especialmente 
importantes de reconocer.  Son así sujetos que otorgan usos y significados diferenciales a sus 
mundos sociales, de ahí nuestro interés en conocer sus propias percepciones sobre los 
videojuegos como parte de la cultura material a la que tienen acceso como niños contemporáneos.     
       1.3. Objetivos 
 1.3.1. Objetivo general 
- Analizar los usos, significados sociales y formas de apropiación de los videojuegos de un grupo 
de niños y niñas (8 a 12 años) del Área Metropolitana Centro Occidente de Risaralda - Colombia. 
  1.3.2. Objetivos específicos 
- Identificar los usos y significados sociales que le otorgan un grupo de niños y niñas a los 
videojuegos en su contexto doméstico. 
-Reconocer las formas de apropiación de los videojuegos por parte de un grupo de niños (as) y el 





2. Marco Teórico 
 
 2.1. Usos y significados sociales de los videojuegos 
 
La noción de “usos y significados sociales” tiene su origen en las reflexiones teóricas que 
se produjeron desde los Estudios de recepción y consumo cultural de los medios y las tecnologías 
de comunicación, que se dieron desde finales de la década de los ochenta del siglo XX. Tanto en 
Norteamérica, como en América Latina, varios autores comenzaron a indagar sobre los usos y 
significados que le otorgan las personas a los medios y las tecnologías.  
En este sentido, más que pensar en los “impactos”, “efectos” y “consecuencias” de los 
medios y las tecnologías ‘sobre’ o ‘en’ las personas, estos investigadores se preguntaron 
concretamente por: “qué hace la gente con los medios”. Es decir, para qué los usan, qué producen 
con ellos, de qué manera interactúan con estos artefactos/ medios/ tecnologías y los hacen parte 
de sus vidas y de sus rutinas cotidianas. Para estos investigadores “el esquema emisor - mensaje -
receptor no era más que un corsé que no ayudaba a ver la verdadera naturaleza del proceso 
comunicativo” (Cogo, 2011. p. 1).   
Por ello, además de hacer énfasis en el proceso de relación bidireccional entre los medios, 
las tecnologías y los sujetos, esta perspectiva teórica se caracterizó por darle un carácter activo y 
participativo a las personas - usuarios. En palabras del investigador Bruhn (1992), las 
investigaciones interesadas por investigar los “usos y significados” “indican que las audiencias 
tienen la capacidad de asignar su propio sentido a los medios de comunicación y además que, en 
el proceso de recepción, los medios satisfacen una gama de intereses y de placeres legítimos de la 
audiencia” (p. 97).  
Hay varios autores que se acercaron a esta categoría de análisis, desde sus propios 




sociales significa analizar con detalle y con precisión el trabajo de construcción, de formalización 
y de expresión de lo que se nombrará de una manera retrospectiva como: “demanda o necesidad” 
(1992, p. 55) del medio o tecnología. Por su parte, para el historiador Michael De Certau (2000, 
p. 16) los usos y significados sociales designan procedimientos estereotipados, recibidos y 
producidos por un grupo. Este historiador propuso preguntarse por la producción de significados 
que hacen los sujetos al momento de interactuar con cualquier producción cultural. ¿Qué hace la 
gente con lo que consume?, debe, según este autor, ser una pregunta obligada al momento de 
brindar un análisis sobre cualquier producto cultural.    
La antropóloga Rosalía Winocur (2009, p. 118), por su parte, sugirió que al comprender el 
problema del consumo como un proceso relacional de sujeto - medio o tecnología, la noción de 
los usos y significados permite: conocer las experiencias de los individuos y, de acuerdo con cada 
una de ellas, expresar los imaginarios que tienen las personas sobre las tecnologías/medios. En 
las prácticas de interacción online - offline, estos imaginarios pueden ser producto de las 
necesidades y experiencias individuales o compartidas colectivamente y adquirieren sentido en el 
universo simbólico y la biografía de quienes utilizan los medios y las tecnologías. 
También, el antropólogo norteamericano James Lull (1980) apeló a este marco teórico 
para analizar el caso puntual de la televisión en los hogares. Sostuvo que este tipo de categoría 
nos “provee de un marco para el análisis que ofrezca una mirada interior a cómo la gente 
interactúa con los medios y qué significan estas actividades en términos sociales más amplios” 
(Lull, sf: 1). En este caso puntual, el autor (1980. Párr. 26) propuso la categorización de los usos 
sociales de este objeto de comunicación específico, los cuales dividió en cuatro componentes: (1) 
distracción - el uso de medios para escapar de la rutina, los problemas y para conseguir una 




personal - referencias, exploración de la realidad, reforzamiento de valores; (4) vigilancia. Con 
esto se buscaba comprender la perspectiva de los usuarios sobre la televisión, los significados que 
le otorgaban y las razones para usarla.  
De acuerdo a este primer eje teórico,  nuestra investigación también comprendió a los 
niños y las niñas como sujetos activos en la relación con los videojuegos, en tanto la experiencia 
de video-jugar implica unas decisiones como usuarios, unas formas de interactuar y relacionarse 
con este objeto/ juego/ juguete, unas racionalidades de juego, unas reflexiones sobre los tiempos 
y espacios para video-jugar, una creación de repertorios y prácticas de juego, unas formas de 
relacionarse con otros niños video jugadores, entre otros asuntos, que se derivarán del proceso de 
análisis de la información.  
En particular, esta investigación buscó analizar cómo los niños y las niñas les otorgan 
unos significados y usos sociales particulares a los videojuegos a partir de las aproximaciones 
teóricas de Lull (1990) y Winocur (2009). A partir de la información que se recopiló en las 
entrevistas semiestructuradas, la observación participante y los diarios de campo, se propuso una 
posible clasificación sobre algunos de los usos y significados que los niños y las niñas 
participantes le dieron a los videojuegos. Además, se observó cómo estos usos y significados no 
se pueden comprender en el vacío social, es decir, sin observar también cómo la relación de los 
niños con sus videojuegos está atravesada por las relaciones con su contexto doméstico y su 
grupo de pares. En este sentido, también los usos y significados sociales se comprendieron en 
este trabajo concretamente como un asunto relacional entre los niños video jugadores con sus 
pares, y con los adultos que los rodeaban, a través del videojuego. Es importante aclarar que en 
este trabajo no se hizo alusión al aspecto relacional también que implicaría un análisis entre los 




  2.2. Sobre las formas de apropiación infantil de los videojuegos 
 
Una segunda referencia teórica fundamental para nuestra investigación es la noción de 
“apropiación”. Se tomó como base los planteamientos de los historiadores Roger Chartier y 
Michel De Certeau para su definición. El hablar de la apropiación en cualquier contexto social 
implica entenderlo como (De Certeau, 2000) “una práctica que se acentúa en una cultura común y 
cotidiana, que apunta a un sistema social de usos e interpretaciones que se encuentran inscritas en 
aquellas que las producen” (p.16). Es un término que en el contexto de esta investigación se 
orientó a la comprensión del proceso de “hacer propios” los videojuegos, es decir, la manera en 
que los niños adecuaban de manera creativa y activa este tipo de tecnología y los conocimientos 
que tenían sobre esta, para la construcción de significados y usos diversos.  
En ese sentido, el proceso de apropiación de cualquier objeto cultural, medio o tecnología 
parte de las actividades y de las relaciones que las personas tienen con estos. En esta medida, para 
“apropiarse de algo” (Chartier, 1994) es indispensable pensar en la construcción de sentido, lo 
cual involucra diferentes códigos y valores localizados en una sociedad (p. 8 - 9). Así las cosas, 
se propone pensar los videojuegos a partir de cómo los niños usuarios les dan sentido y los 
apropian. En estos términos, este enfoque teórico brindó la oportunidad de considerar a este 
objeto tecnológico y cultural como aquel que hace parte de algunos espacios comunes -háblese 
del hogar, el colegio o la calle- y de las prácticas cotidianas de los niños y de las niñas 
participantes. 
Por su parte, Chartier (1994. p. 9) indicó que el “apropiarse de algo”, en términos de 
construcción de sentido, significa comprender cómo los niños “hacen propios” los videojuegos, 
es decir, cómo jugaban con ellos, cómo aprendían a jugar, cómo se relacionaban con estos y 




funciones iniciales para las que fueron diseñados estos juegos electrónicos. Para nuestra 
investigación fue importante identificar entonces cómo ellos producían sus propias formas de 
conocerlos, elegirlos, manejarlos y utilizarlos.  Möller (2001) sugirió que para hablar en términos 
de apropiación se debe “prestar así atención a las condiciones y a los procesos que, muy 
concretamente, llevan las operaciones de construcción del sentido” (p.10). Lo anterior, nos llevó 
a comprender que para estudiar la construcción del sentido del proceso de apropiación de los 
videojuegos era importante tener en cuenta tanto las formas de apropiación que hacen de manera 
individual los sujetos, pero también los que son producto del conocimiento social, así como las 
que se producen en la mediación con los artefactos, los medios y las tecnologías. Es decir, las 
apropiaciones no están exclusivamente contenidas en el objeto mismo (videojuego), sino que los 
niños (individual y colectivamente) también las otorgan y también las construyan en relación con 
estos artefactos (sus aspectos materiales y simbólicos).   
Adicionalmente, se propone que las formas de apropiación no son universales, dado que, 
al “hacer propio” el videojuego se generan múltiples y diversas prácticas que no todos los niños y 
niñas realizan por igual. Aunque pueden existir apropiaciones compartidas, hay otras que se 
identifican individualmente. Justamente, la tipología y clasificación de usos sociales y 
apropiaciones que surgieron después del análisis señalan este doble sentido del proceso: por un 
lado, los aspectos comunes que tenían los niños cuando se relacionaban con los videojuegos, lo 
cual permitía la comunicación, el establecimiento de lenguajes, reglas e instrucciones entre ellos 
al momento de jugar, pero también las perspectivas concretas que se formaban cada uno de 






  2.3. Estado del arte 
 
Este apartado da cuenta de la revisión bibliográfica de un conjunto de artículos, libros y 
tesis de investigación, tanto en el contexto internacional, como nacional sobre el tema principal 
de la investigación: la relación entre infancia y videojuegos. Del proceso de lectura, se 
desprendieron dos líneas teóricas: “Infancia y tecnologías” e “Infancia y videojuegos”. 
2.3.1.  Infancia y tecnologías 
 
La reflexión académica y social sobre el consumo mediático y tecnológico por parte de 
una población específica como son los niños, inició aproximadamente en la década de los treinta 
del siglo XX, con los amplios debates que se produjeron en relación con las posibilidades y 
potenciales riesgos del cine para las vidas infantiles (Sosenski, 2018). Dos décadas después, los 
investigadores sociales se interesaron también por la incidencia de la televisión y la necesidad de 
producir contenidos específicos para la nueva audiencia infantil (Ramírez, 2016). A finales del 
siglo XX e inicios del nuevo milenio, con una mayor popularización del internet y de artefactos 
tecnológicos como ordenadores y videojuegos, empezaron las primeras indagaciones sobre los 
usos que daban los niños a las tecnologías digitales.  
El  análisis de los contenidos y aproximaciones de los trabajos e investigaciones que 
encontramos, nos llevó a proponer esta primera línea teórica, que a la vez se dividió en tres 
grandes grupos temáticos:  el primero, los que hicieron énfasis en los potenciales riesgos y 
peligros del uso de las tecnologías en la infancia (Postman, 1994; Rodríguez, 2006; Iriarte, 2007; 
UNICEF, 2017), el segundo, aquellos que se enfocaron en mostrar los beneficios del uso de  
artefactos tecnológicos para los niños y las niñas (Roca, 2015; Ames, 2016; Duarte & Jurado, 
2017; De la Torre, 2019; Trucco y Palma, 2020) y, el tercero, que se centró principalmente en 




Ferrari et al., 2013; Lepicnik & Samec, 2013; Rueda & Quintana, 2013; Ames, 2016; Sánchez & 
Robles, 2016; Cabello & Alonso, 2019).  
Sobre el primer grupo de trabajos, se encontró que estos dan a conocer el panorama de los 
riesgos y peligros a los que niños y niñas se exponen por el contacto con las tecnologías. Bajo 
esta premisa, Postman (1994) advirtió que las tecnologías están causando la rápida “desaparición 
de la infancia” (p.15). Esto quiere decir que, a criterio de este autor, entre mayor sea el contacto 
con los dispositivos tecnológicos mayores serán los riesgos. En general, para algunos autores, las 
tecnologías se pueden convertir en un detonador de problemas infantiles: aislamiento social, 
debilitamiento de las relaciones humanas, efectos emocionales y psicológicos en la población 
infantil (Rodríguez, 2006. p. 148). 
También, otro de los trabajos que se encontraron dentro de esta perspectiva, fue uno de 
los informes consultados de la división de comunicaciones UNICEF (2017), el cual aclaraba que 
“ha aumentado el uso indebido y la explotación de la privacidad de los niños” (p.7). Este tipo de 
estudios tiene como principal objetivo advertir y esbozar los potenciales riesgos asociados al uso 
de las tecnologías de la información y la comunicación por parte de los niños. Estos informes 
suelen explicar cuáles son los factores de riesgo a los que ellos se enfrentan, pero no hacen un 
acercamiento a la experiencia de sus participantes. En suma, lo que presentan es una propuesta de 
control, manejo y regulación frecuente a estos potenciales riesgos: “los expertos coinciden en que 
los principales problemas que se encuentran los niños en la internet son los contenidos 
inapropiados…” (Iriarte, 2007. p. 217). 
Sobre la segunda línea, beneficios del uso de las tecnologías en la infancia se evidenció 
que existe una aproximación teórica opuesta a la interior. Los investigadores se centran en dar a 




(2019) ver televisión, asistir a cine, navegar, chatear por internet, son algunas de las actividades 
que cotidianamente realizamos y que se incorporan como parte de la experiencia habitual del ser 
humano (p.3). Esta serie de actividades, que sin duda alguna realizan adultos y niños puede 
motivar nuevas prácticas culturales y nuevos registros de apropiación. 
En este tipo de investigaciones se sostiene que los niños “son más diestros en el uso de las 
tecnologías que sus propios padres” (Trucco & Palma, 2020. p.8), lo que lleva a considerar, desde 
el punto de vista de los adultos, que sus habilidades están “incorporadas”, pues saben cosas que 
los adultos no. Otros sugieren que los niños y las niñas adquieren habilidades al enfrentarse con 
las tecnologías y sus destrezas técnicas no son innatas, más bien se nutren del entorno social y de 
los usos cotidianos que realizan junto a sus padres o familiares, llevándolos a aprender, 
incorporar y desarrollar estas habilidades (Ames, 2016. p. 4). 
En estos términos, ¿cuáles son los beneficios puntuales que resalta ese tipo de literatura? 
Por ejemplo, Roca (2015) explicó que Internet es fundamental para el ocio de los niños y los 
jóvenes. También que los videojuegos promueven la sociabilidad, la autoexpresión y el 
aprendizaje (p.92). Por su lado, (Duarte & Jurado, 2017) resaltaron la autonomía infantil en el 
paisaje mediático, aludiendo que “gran parte de los niños y las niñas actuales viven en la 
inmediatez de la experiencia mediática, capaces de acceder y moverse con gran autonomía en el 
mundo tecnológico” (p. 296). 
Finalmente, la tercera línea en la que coincidieron varias investigaciones analizadas 
estuvo relacionada con el acceso de los niños al mundo digital y tecnológico. Un grupo de estos 
estudios señalaron que el acceso es una oportunidad que pocos tienen, teniendo en cuenta las 
condiciones económicas y las desigualdades tanto globales, como regionales y locales. Los 




dispares. En el caso de México, el estudio de INEGI que se realizó en el año 2005 referenció que 
el 18% de la población cuenta con una computadora y solo un 9% con conexión a internet. De los 
16.5 millones de usuarios de internet, el 68% corresponde población joven (12 - 34 años) y 
accede fuera del hogar (Winocur, 2006. p. 556). Para Winocur, tener internet no garantiza la 
igualdad de oportunidades para informarse o para jugar. 
En sintonía con lo anterior, tener acceso a las tecnologías y a internet depende de la 
economía de las familias. A modo de ejemplo, una investigación llevada a cabo en Perú (Ames, 
2016) indica que en ciudades como Lima, Cuzco y Puno que tienen mayores ingresos 
económicos hay un acceso bastante amplio y los estudiantes de escuelas privadas tienen este 
privilegio. Sin embargo, en la zona rural de Trujillo y la Amazonía, los niños y jóvenes 
presentaron accesos pobres a estas tecnologías y dispositivos digitales (p. 4-5). A veces, algunos 
“niños y adolescentes dicen utilizar el ordenador para jugar y hablar con sus amigos y amigas, 
bajar música y películas” (Sánchez & Robles, 2016. p. 190). No obstante, sus ciudades o lugares 
de origen pueden pertenecer a aquellas en los que el acceso difícilmente puede concretar estos 
usos. 
También, para el caso colombiano “el acceso del ciudadano promedio a internet aún es 
bajo, comparado con otros países altamente industrializados, por lo que cabe resaltar la 
importancia de que el país desarrolle iniciativas para aumentar la infraestructura y el acceso a 
internet para todos sus ciudadanos” (Ferrari et al., 2013. p. 81). Estos trabajos plantearon una 
postura crítica al respecto y mostraron que muchos estudios institucionales continúan registrando 
y eligiendo a las clases altas para mostrar el acceso tecnológico y digital predominante por parte 




Otra de las reflexiones propuestas por esta línea de investigación es la relacionada con los 
escenarios de contacto de los niños con las tecnologías. Para ilustrar con un ejemplo 
internacional, Lepicnik & Samec (2013) quienes estudiaron la relación de familias de Eslovenia 
con los dispositivos digitales en sus hogares, mostraron que casi todas las familias tienen un 
televisor (99.2%), un teléfono móvil (98,5%), un ordenador (99,2%). Lo que menos tienen las 
familias son videoconsolas (24.6%) y videoconsolas portátiles (32,3%)” (p. 121). Los autores 
sostenían que los niños de este país tenían su primer contacto con las tecnologías en sus hogares, 
lo cual también se definía por las preferencias de consumo de los adultos - padres. 
Otro estudio realizado en Argentina (Cabello & Alonso, 2019) exhibió un panorama 
similar al que viven las familias de Eslovenia. Es decir, los adultos - padres son los que enseñan a 
sus hijos de 6 y 8 años los usos de los dispositivos digitales. Efectivamente, el hogar en estos 
casos se convierte en el espacio primario de socialización tecnológica y son los adultos - padres 
quienes en primer lugar enseñan los primeros contactos digitales que sostienen sus hijos.  
Sin embargo, no todos los escenarios son similares. Para algunos niños y niñas estos 
contactos suceden en otros espacios. Por ejemplo, Rueda & Quintana (2013) indicaron en su 
trabajo que, en contextos de mayor vulnerabilidad económica y familiar, los niños acceden a las 
tecnologías a través del contexto escolar (p. 114). Por lo tanto, la apropiación de los mecanismos 
digitales en las familias depende de los ingresos económicos y de las oportunidades laborales de 
los territorios. Así el contexto escolar se convirtió en un espacio fundamental de alfabetización 
digital o sea el primer y, a veces, único camino de contacto con las tecnologías. 
 2.3.2. Infancia y videojuegos 
 
El estudio académico sobre la relación de la infancia y los videojuegos ha cobrado un 




XX, cuando más niños y jóvenes comenzaron a convertirse en consumidores directos de juegos 
electrónicos a través de consolas, ataris y ordenadores personales. Algunas investigaciones 
internacionales de inicios del siglo XXI (Wolf & Perrón, 2003; Bustos & Guzmán, 2009; 
Orellana, 2009), entre otras, se centraron en el análisis de estos objetos tecnológicos y mostraron 
que estos simulaban situaciones de la vida cotidiana, con miras a satisfacer el ocio y el placer de 
los video-jugadores de la época. 
  Mas adelante, algunos trabajos propusieron nuevas categorías teóricas para analizar esta 
relación, por ejemplo, la noción de “nativos digitales” (Roca, 2015) que implica pensar que los 
niños y jóvenes que nacieron en la era digital son hábiles usuarios de los medios y las 
tecnologías. También varios de estos trabajos se preocuparon por analizar los videojuegos como 
herramientas de transformación social (Tardón, 2014), como objeto de adicción (Beltrán et al., 
2011), como detonador de actitudes violentas (Peralta & Sánchez, 2013) y como herramienta 
pedagógica (Rodríguez & João, 2013). 
Desde el contexto nacional, se han explorado varios asuntos: cómo los videojuegos se han 
integrado a las actividades cotidianas de los niños (Arango et al., 2010), qué características tienen 
los video-jugadores (Castellanos et al., 2009), cuáles son las diferencias generacionales en los 
hábitos de consumo de videojuegos (Rey, 2019), qué tipo de  relación existe entre videojuegos y 
la constitución de identidades/subjetividades juveniles (Acevedo & Chaux, 2016) y cuál es la 
relación entre la práctica de video-jugar con la construcción del género de los video-jugadores 
(Cabra, 2013 –2016).  
El análisis de la bibliografía encontrada se orientó a definir y clasificar cinco líneas 
principales en las que entra a figurar esta literatura. En primer lugar, un grupo de trabajos que se 




Perrón, 2003; Sandoval & Triana, 2016; Prado de Grande, 2018; Arteaga & Cosío, 2018). En 
segundo lugar, aquellos que se refirieron a los videojuegos y la interacción social (Jerjes, 2010; 
Tardón, 2014; Sandoval & Triana, 2016; Pereira & Zúñiga, 2016). En tercer lugar, los estudios 
que se enfocaron en los videojuegos como facilitadores de configuración de identidades 
(Ramírez, 2013; Cabra, 2016; Acevedo & Chaux, 2016). En cuarto lugar, las investigaciones que 
se interesaron en los riesgos asociados al uso de videojuegos (Diez et al., 2002; Escribano, 2012; 
Reyes et al., 2014; Rey, 2019). Y, en quinto lugar, los trabajos que estudiaron las relaciones 
entre videojuegos y procesos pedagógicos (Vargas, 2013; Caldas, 2016; Rangel, 2016; 
Castellanos et al., 2016). 
Ahora bien, ¿qué hay de común en los textos que se encuentran en estas líneas de trabajo? 
En la primera, beneficios y utilidad de los videojuegos para los niños y las niñas, en general, los 
autores se interesaron en analizar de qué manera el uso de este tipo de tecnología puede ayudar a 
desarrollar competencias digitales a través del juego, entre las que se mencionan. Para Prado de 
Grande (2018, p. 9) en la práctica de video-jugar, se favorece la convergencia del pensamiento y 
el desarrollo motriz, se propicia la creatividad, la competencia social y cívica, la toma de 
decisiones, la empatía, la atención y la memoria. Por su parte, Wolf & Perrón (2003) dentro de su 
análisis sobre los videojuegos determinaron que este dispositivo incide positivamente en la 
resolución de conflictos, la atención a estímulos visuales, la memoria y las habilidades motrices 
de los video-jugadores (p.5). 
En cuanto a la segunda línea, los videojuegos y la interacción social, en términos 
generales, la literatura se enfocó en que los videojuegos son considerados una nueva herramienta 
para generar relaciones comunicativas entre los jugadores. A criterio de los autores, esto fortalece 




diferencias entre ellos. Un estudio puntual (Jerjes, 2010) indicó que los videojuegos cumplen con 
una condición en particular, la cual se basa en permitir las relaciones sociales de los jugadores 
mediante una conexión On-line. Esto se debe, a que la mayoría de los videojuegos contienen 
aspectos similares a la mensajería de texto instantáneo (p.15). Esto indica que, la tradición escrita 
se ha transformado, de manera que, se ha mudado a los escenarios de juego, generando mayores 
relaciones y vínculos sociales. 
Esto lleva a comprender los videojuegos como una forma de comunicación (Pereira & 
Zúñiga, 2016), gracias a sus diversos recursos semióticos (entre los más destacados: las imágenes 
y los sonidos), lo cual promueve una experiencia altamente comunicativa, tal como se lleva a 
cabo con el lenguaje verbal o escrito (p.58). En situaciones multimodales de juego los 
participantes aprenden distintos modos de comunicación, de lenguajes y obtienen la capacidad de 
reconocer e identificar los pensamientos y estados afectivos de la persona con la cual comparten 
la experiencia de juego (Peralta & Sánchez, 2013, p.12).En palabras de Sandoval & Triana 
(2016) “el videojuego es una herramienta prosocial, influye y refuerza los valores, los niveles de 
empatía y las capacidades de colaboración y de responsabilidad social” (p.5).  
Sobre la tercera línea, videojuegos como facilitadores de configuración de identidades, 
varios investigadores precisaron que los videojuegos ayudan a enriquecer las historias vitales de 
los jugadores. Es así como cada video-jugador tiene una historia personal, y al mismo tiempo, 
una historia como sujeto del juego (Cabra, 2016, p.10). Esto implica que esta última experiencia 
le brindará conocimientos y habilidades sobre videojuegos, un posicionamiento frente al 





Desde esta misma perspectiva, Acevedo & Chaux (2016) establecieron que el videojuego 
invita al jugador a una experiencia interactiva con la narrativa propuesta por el videojuego, 
involucrándolo de esa manera en el argumento, haciéndolo partícipe y responsable de las 
consecuciones en el desarrollo del juego (p. 65). Esto se conecta con la postura de Ramírez 
(2013, p. 12) quien brinda unas características a los videojuegos: la interactividad, 
hipertextualidad y la conectividad, las cuales plantean unas formas particulares de relacionarse 
con estos.  También Arteaga & Cosío (2018) sugirieron que los videojuegos posibilitan a los 
video-jugadores adoptar una identidad nueva y, por tanto, les permite ver las cosas desde una 
perspectiva distinta, les presenta situaciones de interactividad, de práctica constante, de tolerancia 
al error, incorporación de una nueva identidad y sentido de logro (p. 10). 
En la cuarta línea, las investigaciones que se interesaron por estudiar los potenciales 
riesgos asociados al uso de los videojuegos mostraron que el uso de estos artefactos puede influir 
negativamente en la salud y detonar escenarios de agresividad, desprecio y un clima de violencia 
entre la población adolescente y juvenil (Diez et al., 2002; Rey, 2019). Sin embargo, otros 
trabajos indican que los niños y las niñas tienden a canalizar la agresividad y la empatía en estos 
juegos. En ese sentido, el panorama literario de este grupo de trabajos especifica los diversos 
peligros a los que se enfrentan los niños. Se argumenta que los videojuegos son detonadores de 
perjuicios (Reyes et al., 2014), sobre todo, por enseñar sin censura escenas de asesinato, 
imágenes de violencia y de sangre, que afectan nocivamente a niños y adolescentes (p.76).  
Por último, la línea pedagógica se enfocó en los videojuegos utilizados en el contexto 
educativo. Algunos de los trabajos (Caldas, 2016. p. 12) sostuvieron que estos objetos 
tecnológicos pueden ayudar a desarrollar habilidades y aprendizajes en el aula de clase y en las 




virtual permite a los niños crear sus propias interpretaciones a partir de su relación con el entorno 
y de esta manera, le encuentran sentido a la actividad que realizan (p. 66). Una de sus ventajas se 
centra en la posibilidad de responder en tiempo real a los desafíos y retos presentados en el 
videojuego, permitiendo una retroalimentación instantánea, lo que motiva el proceso de 
aprendizaje. 
Ante estas razones, los planteamientos didácticos contemporáneos sugirieron concebir al 
videojuego como un recurso educativo. Para Castellanos et al. (2016) el uso de los videojuegos 
en las propuestas de clase de los docentes, se presentan como una alternativa que trae consigo 
motivación y un escenario interactivo para los estudiantes (p.36). Esto permite potenciar sus 
aprendizajes, gracias al vínculo con estos dispositivos tecnológicos. 
En ese sentido, entender al videojuego como apoyo educativo parte de la premisa de 
propiciar su uso para estimular la solución de situaciones problema cotidianos que logran 
encontrarse en los videojuegos. Por esta razón, en palabras de Vargas, (2013) un videojuego que 
propicie un buen aprendizaje es aquel que sea atractivo para las personas y, en suma, mejore los 
procesos educativos y de formación (p.64). 
A manera de conclusión, este balance teórico e investigativo de estas dos líneas permitió 
encontrar algunos puntos de encuentro. Por un lado, demuestra que los investigadores, tanto en el 
contexto internacional, como local, se han interesado por dar a conocer los factores y potenciales 
escenarios de riesgo para los niños en su encuentro con las tecnologías y los videojuegos. Pero, 
también, hay otro grupo de trabajos que exaltan los beneficios pedagógicos para el desarrollo de 





Este análisis documental nos permitió identificar la existencia de aspectos diferenciales 
con respecto a la investigación adelantada. En primer lugar, este proyecto no se centra en los 
riesgos a los que se exponen los niños y las niñas a la hora de tener contacto con los videojuegos. 
Esto no significa que se ignore o se desconozcan que estos existen. Sin embargo, nuestro interés 
estuvo más dirigido a comprender los usos y significados productivos y creativos que les 
otorgaban los niños participantes a estas tecnologías.  
Tampoco se aludió a una perspectiva pedagógica, pues no se tuvo como propósito dar a 
conocer de qué manera debía involucrarse el videojuego a la práctica docente, ni mucho menos, 
estudiar qué tipo de conocimientos, habilidades y destrezas se pueden obtener, al integrar a los 
videojuegos en el contexto escolar. Si bien en los resultados se encontraron algunos aprendizajes 
y formas de conocimiento que los niños participantes presentaron en su relación con los 
videojuegos en el contexto doméstico, estos tienen un carácter más informal y no escolarizado. 
Tampoco fue centro de nuestra indagación estudiar de qué manera los niños configuraban 
identidades a través de los videojuegos, pero en el conjunto de apropiaciones que los niños 
participantes presentaron sí salieron a relucir algunos elementos de este proceso.    
Además, a diferencia de la gran mayoría de trabajos mencionados, con excepción de 
Cabra (2013), este proyecto buscó entender el problema de investigación propuesto a partir de las 
perspectivas infantiles y no exclusivamente a partir de las visiones de los adultos o especialistas. 
Consideramos que este puede ser un aporte significativo al acumulado de conocimiento que 






 3. Metodología de Investigación 
 
Esta investigación se realizó a partir de una aproximación metodológica cualitativa con 
apoyo de algunas técnicas de recolección de información propias del enfoque etnográfico: 
observación participante, registros de diarios de campo y entrevistas semiestructuradas. Esto no 
sugiere en ningún momento que pueda considerarse en sí mismo un trabajo de corte etnográfico.  
 El carácter cualitativo de esta investigación partió de una perspectiva inductiva- 
interpretativa. Para Denzin & Lincoln (2012) la actividad investigativa cualitativa “implica un 
enfoque interpretativo y naturalista del mundo, lo cual significa que los investigadores 
cualitativos estudian las cosas en sus escenarios naturales, tratando de entender o interpretar los 
fenómenos en función de los significados que las personas les dan” (p.48). 
 En ese sentido, se optó por analizar los usos sociales, significados y formas de 
apropiación que un grupo de niños y niñas otorgaron a los videojuegos. A partir de la 
observación cercana de sus prácticas de juego en el contexto doméstico, así como de las 
explicaciones que ellos dieron a su experiencia de video-jugar se construyó un conjunto de datos 
que posteriormente se analizó.  
De esta manera, nos interesó comprender las experiencias particulares de cada uno de los 
participantes y se buscó que los datos y su posterior análisis no estuvieran impuestos por los 
investigadores, sino que los niños pudieran de la manera más ‘natural’ posible dar cuenta de su 
experiencia como video-jugadores.  
  3.1. Diseño de investigación 
 
Como se planteó anteriormente, la investigación fue de corte cualitativo con apoyo de 
técnicas de recolección etnográficas. La mirada etnográfica se basa específicamente en la 




históricamente se remonta a los relatos de los viajeros europeos, quienes en su labor explicaban 
detalladamente una imagen completa de los significados percibidos por sus sentidos.  
Varios autores han propuesto definiciones de este método cualitativo. Por ejemplo, para 
Tezanos (1981) es “la ciencia de la descripción e interpretación cultural (...) debe alcanzar una 
descripción en profundidad que debe incluir no solo conductas, sino también significados” (p.2). 
Por su parte, Peralta (2009) argumenta de manera general que “la etnografía es considerada una 
rama de la antropología que se dedica a la observación y la descripción de los diferentes aspectos 
de una cultura, comunidad o pueblo determinado, como el idioma, la población, las costumbres y 
los medios de vida” (p.37). En este sentido, la etnografía es una aproximación de tipo social y 
cualitativa que busca interactuar y vincularse con una población particular, para lograr conocer y 
registrar datos enfocados en su cultura, sus costumbres, creencias, saberes e intereses. Para llevar 
a cabo una investigación etnográfica el investigador debe sumergirse o adentrarse en la 
cotidianidad social.  
Aunque esta investigación no pueda considerarse propiamente un trabajo etnográfico, sí 
acudió a una de las técnicas más importantes de este método como lo es la observación 
participante. Nos interesó tener un acercamiento a un grupo de ocho niños y niñas de la ciudad de 
Pereira y del municipio de la Virginia Risaralda-Colombia. A través de un ejercicio de 
observación participante y acompañamiento de estos niños en algunas de sus experiencias como 
video-jugadores, buscamos comprender las formas de apropiación, los usos y significados 
sociales que les otorgaron a sus interacciones con los videojuegos.  
Tanto el diseño metodológico, como la recolección de datos y su posterior análisis se hizo 
desde un enfoque construccionista. Gaitán (2006) argumenta que la investigación con un enfoque 




la idea de que los niños merecen ser estudiados por sí mismos y desde sus propias perspectivas” 
(p.14). Así pues, esta investigación contempló el interés por analizar la experiencia de los niños y 
las niñas al usar los videojuegos en sus contextos domésticos, se indagó si había apropiaciones, 
usos y significados comunes entre los niños y cuáles se podían considerar particulares, según la 
experiencia infantil de cada protagonista.  
Según lo anterior, para realizar investigación sobre la infancia como grupo social y con 
los niños y niñas es indispensable partir de que el sujeto principal, es decir, el niño o la niña es un 
agente participante en la construcción del conocimiento y debe ser considerado un actor en el 
mundo social. Por lo tanto, el diseño elegido, es decir, el análisis de los ocho casos de estudio nos 
permitió reconocer que los niños participantes eran conocedores activos y críticos de los 
videojuegos. También nos permitió estudiar de una manera cercana las formas en que ellos 
interactuaron con los videojuegos, los lenguajes que surgieron, sus experiencias como video-
jugadores y las relaciones que se establecieron con sus pares cuando interactuaban 
colectivamente con estos juegos electrónicos.     
  3.2. Unidad de análisis 
 La investigación presentó como unidad de análisis dos categorías: las formas de 
apropiación y los usos y significados sociales que los niños y niñas les otorgaron a los 
videojuegos. 
Como se mencionó en líneas anteriores, estas categorías de estudio pretenden    
comprender cómo los niños construyen sentido en relación con los videojuegos. Es decir, de qué 
maneras los comprenden, conocen, clasifican, qué usos les otorgan y por qué son importantes 
para sus vidas como niños. Es importante aclarar que las categorías emergentes, tanto de usos 




usaron, al tipo de videojuegos y a su propia experiencia de video jugar (Anexo 6.5). En este 
sentido, el análisis y posterior construcción de categorías dependió de estos asuntos y en ningún 
momento se pueden generalizar todas las categorías para el conjunto de los ocho niños 
protagonistas.  
En esos términos, se hizo alusión a (Chartier, 1994) la construcción de sentido que surge 
de la relación con los objetos, es decir, cómo los sujetos practican, clasifican y les otorgan sentido 
a los videojuegos. Se partió que, para dar sentido, significar y apropiarse de algo es necesario que 
sean los mismos sujetos quienes lo hagan.  La pregunta por los usos sociales se concentró sobre 
todo en qué hace la gente con lo que consume, en este caso, qué hacen los niños y niñas con los 
videojuegos que interactúan. Inicialmente, este término se refiere a la relación del ser humano 
con la máquina, puesto que para Lull (1980) “los usos de los medios son evidencias observables 
del control que tienen la audiencia sobre el contenido” (p. 197).  
  3.3. Unidad de trabajo 
La unidad de trabajo de esta investigación estuvo definida por un grupo de ocho niños y 
niñas entre los 8 a 12 años, rango de edad en el que aumenta el uso de los dispositivos digitales, 
en especial los videojuegos. Los ocho niños elegidos eran conocidos previamente por ambos 
investigadores, en calidad de estudiantes o vecinos.  Esto facilitó el acceso a sus familias y el 
permiso de los padres para el proceso de investigación (Anexo 6.1).  Es importante aclarar que 
estos niños vivían en el área Metropolitana del Centro Occidente, específicamente en la ciudad de 
Pereira y en el municipio de la Virginia- Risaralda. En estos sectores habitan familias de los 
estratos socioeconómicos 2, 3 y 4, lo que en términos de este instrumento administrativo son 




Es importante enfatizar que estos ocho niños vivían con sus padres, madres, hermanos y 
hermanas, es decir, estaban generalmente al cuidado de algún adulto o acompañados. 
Adicionalmente, los participantes acudían a instituciones educativas tanto del sector oficial, como 
del sector privado, en los niveles de educación básica primaria y educación media. 
Teniendo en cuenta lo anterior, se optó por realizar la investigación en el contexto 
doméstico -y no en otros escenarios: espacios públicos o el contexto escolar-. La decisión de 
seleccionar ese tipo de contexto obedeció a algunas razones de tipo práctico. En primer lugar, la 
manipulación de estos dispositivos fuera del hogar podría implicar riesgos para los participantes 
de la investigación. Queríamos que los niños y sus familias se sintieran seguros y confiados. Por 
ello, consideramos que un lugar cerrado como los hogares de los participantes, en el que pudieran 
estar presentes los adultos (padres, cuidadores) podría ser mucho más idóneo para el trabajo de 
observación participante y para resguardar la seguridad de todos los participantes. 
La segunda razón tuvo que ver con nuestro objetivo de investigación. Nos interesaba 
estudiar más allá de los usos pedagógicos que se ha explorado en la literatura, por lo que 
comprender los usos en el contexto doméstico resultaba innovador. Este se nos presentaba como 
un escenario privado y cómodo para los niños en el que podíamos interactuar con ellos.  Así 
mismo, estar en este tipo de contexto nos permitió indagar por asuntos interesantes como sus 
rutinas diarias, el tiempo que le dedicaban a los videojuegos, las reglas para jugar, la negociación 
con los adultos y sus relaciones con ellos. Una tercera razón fueron nuestras posibilidades de 
acceso a los niños. Inicialmente, planeamos que los participantes pertenecieran a la misma 
institución educativa, optando por cuatro niños y niñas a los que se les aplicó las técnicas de 
recolección de información en sus contextos domésticos. Sin embargo, por el contexto del 




cercanos que pertenecían al Área Metropolitana Centro Occidente de Risaralda, resultando más 
práctico para el proceso de investigación.  
En ese orden de ideas, el trabajo de investigación y la aplicación de los instrumentos de 
recolección de información (entrevistas semiestructuradas, registro de diarios de campo y 
observación participante) se llevaron a cabo en una serie de encuentros programados con los 
niños participantes de la investigación. Realizamos un encuentro con cada niño y niña, en el que 
se realizó una entrevista semiestructurada y se interactuó con ellos mientras video-jugaban. Como 
investigadores observamos y registramos en diarios de campo nuestras observaciones mientras 
veíamos o interactuábamos con  los niños video jugadores, al tiempo que se tomó nota de algunas 
conversaciones informales mientras los niños jugaban.  Los encuentros tuvieron una duración 
aproximada de dos horas.    
En esos términos, la unidad de trabajo correspondió a tres niños y cinco niñas, 
seleccionados bajo los criterios de muestreo no probabilístico y muestreo intencional u opinático. 
Esta forma de muestreo supone una selección e intención voluntaria e informal de los 
investigadores y permite seleccionar sujetos particulares que son expertos en un tema o fuentes 
relevantes e importantes de información (Bisquerra, 2009. p. 124). En este sentido, la selección 
de los niños y las niñas obedeció, por un lado, a que eran usuarios de videojuegos y, por otro 
lado, cada uno de ellos decidió participar de manera voluntaria, luego de realizar una 
convocatoria voz a voz entre cuidadores y padres de familia conocidos por los investigadores, 
pertenecientes a la zona urbana del Área Metropolitana de Centro Occidente de Risaralda.  
Así las cosas, los ocho participantes se pudieron considerar como informantes claves para 
alcanzar los objetivos propuestos en la investigación. Estos niños y niñas tenían unas 




hogares y parte de su experiencia como video-jugadores se materializaba en el contexto 
doméstico a través de diferentes dispositivos: computador, celular, tablet o consola de 
videojuego. En algunos casos accedían a estos a través de préstamo, en otros casos jugaban en 
artefactos propios.   
  3.4. Técnicas o instrumentos de recolección de información 
 
 En este apartado, se presenta el tipo de técnica y/o instrumento utilizado en la 
investigación acorde con las características y finalidades de esta. 
 3.4.1. Entrevista semiestructurada 
En primera instancia, se desarrollaron una serie de entrevistas semiestructuradas a los 
niños participantes, lo que permitió analizar sus maneras de usar, apropiar y significar los 
videojuegos (Anexo 6.2). Este tipo de técnica de acuerdo con Denzin y Lincoln (2005) se refiere 
a “una conversación, es el arte de realizar preguntas y escuchar respuestas” (p. 643). En este caso, 
se dispuso de un esquema o formato de preguntas que guiaron las conversaciones. De igual 
manera, se brindó el espacio para contra preguntar, para que los niños pudieran hacer 
comentarios y expresaran libremente sus opiniones sobre los temas planteados.  
Con este instrumento de recolección de información se buscó “poder dar cuenta 
exhaustiva y rigurosamente del pensar del otro” (Tezanos, 2001, pág. 118). Al hablar con los 
niños y las niñas, y estudiar los significados sociales y las formas de apropiación, nos interesaba 
lograr acercarnos a las reflexiones, emociones y experiencias que les suscitaba la interacción con 
estos. Nuestra entrevista estuvo compuesta por diez ejes de investigación: conocer de qué manera 
iniciaron la práctica de video-jugar; indagar por el sentido que ellos le otorgaban; el tiempo que 
le dedicaban a los videojuegos; los espacios donde interactuaban con estos; qué tipo de 




jugar; la negociación con los adultos sobre los tiempos para video jugar y cómo jugaban con sus 
pares. 
  3.4.2. Observación Participante 
Otra técnica de recolección de información que utilizamos fue la observación participante. 
Con esta se buscaba comprender de la manera más cercana y realista posible cómo se producía la 
relación y los usos de los niños con los videojuegos. Esta técnica se caracteriza por “recoger 
datos de naturaleza especialmente descriptiva, participando en la vida cotidiana del grupo, de la 
organización, de la persona que desea estudiar” (Deslauriers, 2004. p. 46). Es decir, la 
cotidianidad de ser parte del video-jugar con los niños y las niñas. 
El trabajo de observación se concretó a partir de la construcción de un diario de campo, en 
el que se registró la experiencia de los investigadores al observar la interacción del niño o la niña 
con los videojuegos. Se consignó de qué manera interactuaban, qué decían, qué expresaban, qué 
conversaciones tenían con sus pares y familiares, cómo explicaban la dinámica del juego, entre 
otros elementos. Los ejercicios de observación se llevaron a cabo a través del encuentro con cada 
niño en su contexto doméstico, donde los investigadores participaron en las experiencias del 
video-jugar con los niños y las niñas. Mientras uno de los investigadores video-jugaba con los 
niños y las niñas, el otro registraba las observaciones en el diario de campo y escribía 
comentarios mientras veía cómo su par interactuaba con los participantes. Luego, ambos 
investigadores se reunían para registrar en conjunto las apreciaciones del encuentro. 
Es oportuno aclarar, que estos roles se intercambiaban en la implementación de las 
técnicas de recolección de información para cada encuentro. Como investigadores habíamos 
tenido una experiencia previa con los videojuegos, no en calidad de expertos videogamers, pero 




Esto significaba que no era un escenario del todo desconocido, ni extraño para nosotros como 
investigadores y que, de cierta manera, la cercanía nos permitió comprender de manera 
relativamente rápida lo que los niños nos decían sobre su experiencia como videojugadores. A la 
vez, este conocimiento previo nos dio la posibilidad de jugar e interactuar con ellos, atender sus 
instrucciones, sus recomendaciones, establecer una conversación fluida con los niños y 
comprender el lenguaje de los videojuegos. De otra parte, esta cercanía se veía truncada con 
nuestra condición como investigadores – adultos. Tal como lo han señalado ampliamente los 
Estudios Sociales de Infancia las diferencias de edad entre investigadores y niños trazan una 
distancia cultural y generacional que tiene implicaciones tanto en el trabajo de campo, el diseño 
de los instrumentos, así como en los análisis de la información recolectada. En nuestro caso 
puntualmente, las diferencias de edad nos llevaron a reflexionar sobre cómo debíamos diseñar los 
instrumentos de recolección de datos, cómo formular las preguntas en un lenguaje que fuera claro 
para los niños (as), pero también permitirnos preguntar y extrañarnos cuando los niños nos 
compartían experiencias o términos que para nosotros eran desconocidos por ser adultos.  
  3.5. Procedimiento 
 El proceso y desarrollo de la investigación se enfocó en seis fases (Latorre citado por 
Bisquerra, 2009) correspondientes a las actividades ejecutadas por los investigadores: 
 3.5.1. Fase de exploración y de reflexión 
Esta fase fue la instancia inicial en la que se realizó una consulta detallada de 
investigaciones de diferente índole (libros, artículos, revistas y documentos) de rigor científico 
que más tarde fueron clasificados en rejillas de catalogación bibliográfica. Paulatinamente, se 




pregunta de investigación y los objetivos: uno general y otros como específicos. Además, se 
tomaron como referentes teóricos a autores como James Lull (1980); Bruhn (1992); Véronique 
Le Goziou (1992); Chartier (1994); De Certeau (2000); Möller (2001); Winocur (2009) para 
estructurar el marco teórico de la investigación.  
 3.5.2. Fase de planificación 
 Esta fase correspondió a la elección del escenario de investigación que concierne al 
contexto doméstico (hogares) de los niños y niñas participantes. Así mismo, se eligieron los 
instrumentos de recolección de información (entrevista semiestructurada, diario de campo y 
observación participante). 
 3.5.3. Fase de entrada en el escenario  
Mediante formatos de consentimientos informados, que se entregaron a padres de familias 
y niños participantes, se aclaró la intención, objetivos y alcances de la investigación. Todo lo 
anterior, mediante un previo muestreo intencional. Fue fundamental elegir aquellos participantes 
que tuvieran experiencia como video-jugadores.  
3.5.4. Fase de recogida y de análisis de la información 
Inicialmente, la recolección de información se realizó por medio del formato de entrevista 
establecido, el registro de notas de campo y la información obtenida por vía de grabadoras de 
audio y de video. Para organizar y analizar la información de las entrevistas fue necesario 
transcribir los audios pregunta por pregunta. Esto dio paso al proceso analítico de los datos. 
Primero, se buscaron los elementos comunes, a través del diseño de una tabla de Excel subdivida 
por: preguntas, respuestas y conceptos. Seguidamente, al obtener la saturación de los conceptos 




inductiva al problema de investigación. Posteriormente, en la siguiente etapa se derivaron otras 
categorías emergentes, que dieron cuenta ya de manera específica las formas de apropiación, los 
usos y significados sociales que los niños y las niñas les daban a los videojuegos. 
Tabla 1. Categorías Iniciales/ Categorías Emergentes/ Entrevistas a los niños y niñas 
Pregunta Respuestas Categoría Inicial Categorías 
emergentes 
    
 




Categoría Inicial Categorías Emergentes 
   
 
En cuanto a las grabaciones audiovisuales, se organizó la información mediante la 
transcripción de los diferentes actores involucrados, por ejemplo: siendo No (niño), Na (niña), 
Ma (madre), Pa (padre) que indicaban las situaciones importantes a la hora de interactuar con el 
videojuego en el contexto doméstico de los participantes.  
Tabla 3. Tabla de encuentros etnográficos con los niños y las niñas. Anotaciones sobre 
material audiovisual3 
Escenario de observación 
 
3
 Al final del documento, se presentará una muestra de las anotaciones sobre el material audiovisual. Este será 











Transcripción de la observación 
  
Finalmente, para el proceso final de análisis y de escritura de los resultados fue 
indispensable contrastar las categorías encontradas con la teoría. A través del marco teórico 
planteado, se interpretaron los datos con el fin de otorgarle un carácter conceptual a la 
información obtenida.  Se escribieron estos resultados integrando tanto los datos, como la teoría.   
 3.5.5. Fase de retirada del escenario 
De manera informada se les comunicó a los participantes que los investigadores se 
distanciarían del escenario de investigación con el propósito de elaborar el análisis de la 
información. Sin embargo, se propone presentar y compartir con todos los niños y las niñas 
participantes los resultados finales de la investigación para recibir retroalimentación y sus 
observaciones. 
3.5.6. Fase de elaboración del informe 
   Esta fase correspondió a la elaboración del informe final como un documento de tesis de 
investigación, nivel magister a partir de la estructura de las Normas APA. Con este documento se 
buscó dar respuesta a la pregunta planteada y los objetivos trazados inicialmente. Posteriormente, 
el documento será sustentado en una presentación expuesta a los jurados/lectores con el fin de 




4. Resultados y análisis 
  En este apartado se presentan los resultados del análisis de la información, producto de 
los datos recogidos a través de los ejercicios de observación participante y las entrevistas 
semiestructuradas dirigidas a los niños y las niñas participantes. Como se ha mencionado 
previamente, en el apartado metodológico, la etapa de recolección de la información se llevó a 
cabo entre los meses de febrero y junio del año 2020. 
 Para ello, durante algunos fines de semana los dos investigadores se dirigieron a los 
hogares de los niños participantes (con previa autorización de los padres y adultos responsables). 
Se realizaron un total de ocho encuentros (uno con cada niño), los cuales tuvieron una duración 
promedio de dos horas. En estos encuentros se llevaron a cabo las siguientes actividades: se 
aplicó una encuesta demográfica (Anexo 6.3), se realizó una entrevista semiestructurada (Anexo 
6.2) y un ejercicio de observación participante/conversación informal con cada niño (a) mientras 
jugaba (Anexo 6.6). En cada uno de los encuentros, los investigadores se turnaban para 
interactuar con los niños y las niñas en la experiencia del video-jugar.  
En un segundo momento, se inició el proceso de análisis de la información que se 
concretó, en primer lugar, con la transcripción tanto de las entrevistas, como de las 
observaciones, que estuvieron apoyadas por grabaciones audiovisuales y un diario de campo 
diligenciado por ambos investigadores. Allí se registraron las expresiones y comentarios 
realizados por los niños al momento de video-jugar. Para reconocer a cada participante y, al 
tiempo, resguardar su identidad, se les denominó de la siguiente manera: los tres niños como 
No1, No2 y No6 y a las cinco niñas como Na3, Na4, Na5, Na7 y Na8.   
En segundo lugar, los investigadores analizaron las transcripciones del material y se 




comentarios y el vocabulario utilizado por los mismos participantes. Posteriormente, se dio paso 
a la elaboración de una matriz-documento (Anexo 6.4), que dio cuenta de la sistematización de 
los datos y la segmentación de estos a partir de los dos conceptos macro que orientan esta 
investigación: “Formas de apropiación” y “Usos y significados sociales” de los videojuegos.  
Así, se realizó una propuesta de análisis en la matriz que se dividió en tres columnas. En 
la primera de estas, se encuentra la categoría emergente; en la segunda, la definición que 
propusimos para cada categoría, y en la tercera, una breve argumentación que explica a partir de 
los comentarios de los participantes qué sentidos adquiría cada categoría para cada niño o niña. 




 [Fotografías de No1-No2-No6]. (Pereira.2020). Archivo Fotográfico Maneras de juego: Formas de apropiación, usos y 




Ilustración 2. Niñas video-jugadoras participantes5 
 
Antes de mostrar el análisis, es pertinente caracterizar algunos aspectos de la experiencia 
de video-jugar de los ocho participantes. A partir de la aplicación de la entrevista 
semiestructurada y de la encuesta demográfica (Anexo 6.3) se pudieron establecer los siguientes 
asuntos: la edad de inicio para video-jugar, los espacios del hogar que utilizaron los participantes 
 
5
  [Fotografías de Na3-Na4-Na5-Na7-Na8]. (Pereira.2020). Archivo Fotográfico Maneras de juego: Formas de apropiación, usos 




para hacerlo, el tiempo invertido en esta actividad, el dispositivo favorito para video jugar, los 
videojuegos de preferencia y con quién jugaban videojuegos.    
En primer lugar, seis de los ocho niños participantes manifestaron que su primer contacto 
con los videojuegos lo tuvieron entre los cinco y ocho años. Las personas que los acercaron por 
primera vez a esta modalidad de juego eran diferentes. Algunos mencionaron que fue a través de 
un amigo, un familiar, un hermano o sus padres: “amigos, ellos me lo dieron para que 
jugáramos” (Na5); “me lo recomendó un primo de Marsella. Pero no recuerdo su nombre. Yo lo 
vi jugando y me contó cómo era, y lo descargué” (Na7); “Samuel, mi hermano, porque él me dijo 
que lo descargara en el celular de mi mamá” (Na3); “mis padres, pues me lo dieron por tanto 
aburrimiento” (No6); “mi papá me lo mostró y yo jugué, porque le parecía chévere y a mí me 
gustó” (Na8); “creo que fue mi abuela” (Na4). 
Con respecto al segundo asunto, los niños y niñas explicaron que preferían jugar en tres 
escenarios del hogar: la sala, las habitaciones propias y las de sus familiares. Los que 
mencionaron la sala afirmaron: “porque me parece cómodo” (No1), “porque en mi habitación 
da mucho calor” (Na3), “porque hay luz y es un lugar más grande. No me siento tan oprimida, 
como si fuera en un lugar cerrado” (Na5), “porque me llega más el internet que en otras partes 
de la casa” (Na6). En el caso de las habitaciones propias, uno de los niños sostuvo: “porque ahí 
me puedo acostar y es más fresco, porque en toda la casa hace mucho calor” (No2). Y quienes 
eligieron las habitaciones de sus familiares argumentaron que les gustaba más ya que “el cuarto 
de mi mamá es grande y amplio, trae bastante aire” (Na4) o las de sus hermanos: “porque nadie 
permanece” (Na8). En realidad, lo que esto mostró fue que los niños buscaban lugares cómodos, 
frescos y tranquilos para video-jugar, a parte de su habitación. Esto también indicó que la práctica 




prohibiría a los niños explorar otros juegos de mucha interacción o movimiento, por tratarse de 
espacios cerrados. Sin embargo, los videojuegos, sin importar si eran de aventura y acción, eran 
más aceptados por no irrumpir con el orden doméstico.  
La encuesta demográfica también permitió conocer que los tiempos que destinaban los 
niños para video-jugar variaban: 
Tabla 4. Tiempos destinados para video-jugar: Entre semana 
 
 
De los ocho niños participantes se identificó que, entre semana, cuatro de ellos (No1, 
Na5, No6 y Na7) emplearon entre tres y una hora, tres niños (Na3, Na4, Na8) menos de una hora 
y un niño (No2) más de cuatro.  











Entre 3 y 1 hora Más de 4 horas Menos de 1 hora




Tabla 5. Tiempos destinados para video-jugar: En vacaciones 
 
 Los datos ilustrados anteriormente, dio a conocer que cinco niños (Na4, Na5, No6, Na7, 
Na8) usaron sus videojuegos por un tiempo estimado entre tres y una hora, dos niños (No1 y 
Na3) por menos de una hora y un niño (No2) por más de cuatro horas. El dato anterior, también 
fue interesante, pues desde el sentido común se estaría tentado a decir que en tiempos de 
vacaciones los niños podrían invertir más de su tiempo infantil en los videojuegos, al no tener 
responsabilidades escolares. Sin embargo, tal como lo presentaron estos ocho participantes, en su 
caso particular, los tiempos para video-jugar en vacaciones no parecían distinguirse mucho de los 
escolares. 
 Con relación al dispositivo favorito para acceder e interactuar con los videojuegos pudo 
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Tabla 6. Dispositivo favorito para video-jugar 
 
Con lo evidenciado anteriormente, se conoció que los niños y las niñas video-jugaron a 
través de un dispositivo propio (lo obtuvieron por sus propios recursos o regalos familiares) y 
otros lo compartían o tenían acceso por vía de un familiar (hermanos, padres o abuelos en 
condición de préstamo). El más usado por los niños fue el celular, elegido en su totalidad por los 
ocho niños. Sin embargo, había una variación: para cuatro niños (No2, Na4, No6 y Na7) este 
dispositivo era propio, mientras que, para los cuatro niños restantes (No1, Na3, Na5 y Na8) era 
compartido. El segundo dispositivo preferido para acceder fue el computador, seleccionado por 
cuatro niños (No2, Na5, Na7 y Na8). Para el caso de No2 y Na7 era propio, en cambio, para Na5 
y Na8 era compartido. El tercero seleccionado fue la consola de videojuegos, elegido por tres 
niños (No2, No6 y Na7). Para No2 era propio y para No6 y Na7 fue compartido. Finalmente, la 
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Por lo anterior, es posible pensar que la elección del celular como el dispositivo preferido 
por los niños para video jugar se debía a las características y facilidades que ofrecía el mismo. En 
este caso, les brindaba la posibilidad de moverse de un espacio a otro; es un artefacto que les 
ofrecía mayor flexibilidad y comodidad de manipulación; les permitía acceder con facilidad a la 
oferta de juegos descargables que se encuentran en apps o plataformas digitales.   
En cuanto a las temáticas de preferencia, los participantes indicaron que les gustaba los 
juegos acción (Grand Theft Auto V, Free Fire, Traffic Racer), estrategia (Hay Day, 100 puertas), 
aventura (Crash, Roblox y Minecraft), deportivos (FIFA 20). Sin embargo, a estas temáticas 
también se puede agregar el comentario realizado por dos niñas (Na4 y Na7) quienes, al 
realizarles las entrevistas, manifestaron que les agradaba los videojuegos pedagógicos 
(Preguntados) en los que lograban aprender.  
Finalmente, se pudo identificar con quién jugaban los participantes de la investigación. En 
este caso, la encuesta demográfica (Anexo 6.3) indicó que estos niños compartían su experiencia 
de video-jugar con los hermanos (No1, No2, No6, Na7 y Na8), primos (Na4, No6, Na7 y Na8), 
amigos (No1, No2, Na5 y Na8) y sus padres (No2 y Na8). Esto, sin embargo, no implicó que 
algunos participantes disfrutaban del juego solitario, tema que se desarrollará más adelante.  
En los siguientes apartados se hará una exposición y análisis de los resultados finales: 
 4.1. Usos y significados sociales de videojuegos otorgados por los niños y las niñas 
Los usos y significados sociales en el marco de esta investigación se han comprendido en 
términos de ¿qué hacen los niños y niñas con los videojuegos?, es decir, para qué los usan, qué 
producen con ellos, qué sentidos les otorgan, de qué manera interactúan con estos artefactos y los 




observación y en las entrevistas desarrolladas se pudo identificar un total de seis usos y 
significados sociales que los niños y niñas participantes presentaron: 





4.1.1. El videojuego para crear vínculos 
 
Esta categoría hizo referencia a la posibilidad que les ofrece los videojuegos (tanto los 
análogos, como los online) a los participantes de crear vínculos con niños cercanos (vínculos 




transnacionales). Los niños manifestaron que gracias a los videojuegos podían conocer e incluso 
establecer relaciones de amistad con personas cercanas (niños del colegio, barrio, familiares), 
pero también con otros niños que no conocían a través de los juegos en línea. 
 A partir de los comentarios, se logró analizar que varios usaban el videojuego como un 
espacio de encuentro real/ virtual y de construcción de vínculos. Por ejemplo, en cuanto a los 
vínculos locales, No1 afirmó al respecto: “yo juego con unos amigos, juego con mi amigo 
Ángel”. Al igual que Na8: “me conecto varias veces y puedo, juego a veces muchos con uno de 
Free Fire … Todo me gusta, conectarme con mis amigos, todo eso”. En relación a vínculos 
trasnacionales, por ejemplo, No6 sostuvo que: “en Roblox, ahí tengo muchos amigos, lo máximo 
son 200 … uno va conociendo personas de otros países. En Meet City, en ese uno se conecta y 
aparecen varias personas de otros países y uno puede charlar con ellos”. A su vez, Na7 expresó 
que cuando video-jugaba: “es posible, porque de ahí se puede formar una amistad”.  Sin 
embargo, no todos los niños y niñas entrevistados estaban dispuestos a crear vínculos por este 
medio, así lo expresó No2: “yo no agrego gente que no conozco, pues sí yo no los conozco 
prefiero no hacerme amigo de ellos”.  
También, es importante notar que los niños comprendieron que la experiencia de video-
jugar análogamente era diferente a hacerlo a través de internet con juegos online. Los vínculos 
transnacionales se configuraron a través de los videojuegos en línea, así lo plantearon algunos de 
ellos: “se pueden conectar varias personas, como otra gente” (Na5) y “para jugar en grupos, sí 
se puede, por ejemplo, para jugar online” (Na7). 
Lo anterior no significa que los vínculos locales solo se establezcan con los juegos que se 
pueden llevar a cabo en el mismo espacio físico. Resultó interesante encontrar que también con 




coge otro aparato y se mete. Si nos metemos al mismo tiempo, aparecemos los dos, él se conecta 
en el celular de mi mamá y yo me conecto a la tablet”. 
 Es así como un primer “uso social” identificado fue el que le otorgaron los niños como 
espacio de creación de vínculos sociales y relacionales. En palabras de Lull, (1980. Párr. 26) los 
medios y las tecnologías son facilitadores sociales y también cumplen la función de establecer las 
relaciones sociales entre los jugadores. Para finalizar, se observó que hay diferentes tipos de 
vínculos, según la ubicación de los participantes (locales/ trasnacionales), y el tipo de juego 
(análogo/ online), sin embargo, un hallazgo sugerente es cómo incluso con niños conocidos o 
cercanos, el juego online se presenta como una alternativa para jugar y compartir, mezclando dos 
espacios: el real y el virtual. Por esta línea, una de las apreciaciones presentadas en el informe de 
la Asociación ChicosNet es la siguiente: “en los niños no se trata de dos instancias: on-line y off-
line, sino que se trata de la vida misma” (p.97, 2015). Es decir, para algunos de los participantes, 
los videojuegos online les permitían construir relaciones reales, ya fuera con pares conocidos, si 
jugaban en el mismo espacio físico o con otros que conocieran en los juegos en línea. 
Indistintamente, los vínculos para ellos eran reales en ambos escenarios. 
 4.1.2. Videojuegos simuladores de aventura 
 
Esta categoría hizo alusión a los videojuegos como artefactos que les permitieron a los 
niños participantes salirse de su cotidianidad y experimentar virtualmente escenarios/ acciones 
que normalmente les serían prohibidos en su condición de niños que viven en contextos urbanos 
y de clase media. 
 Como se mostró al inicio de esta investigación, los participantes pasaban la mayoría de su 
tiempo infantil en espacios como la escuela, la casa, pero generalmente estaban al cuidado de 




asociado a entornos extremos. De esta manera, se observó que los videojuegos eran usados por 
los niños como simuladores de aventura y de acciones extremas. Estos les permitían salirse de su 
vida rutinaria, hacer actividades que, en su vida como niños y niñas no podían llevar a cabo. 
En concordancia con lo anterior, se logró comprender que muchos de los videojuegos 
seleccionados por los niños y las niñas simularon situaciones de acción, riesgo y aventura. Así lo 
expuso Na5: “en Jailbreak, se trata de salir, de policías y ladrones, ir a coger un carro para 
robar la joyería. El del policía es atrapar al prisionero para no dejar que robe; Free Fire me 
gusta porque es de matar a gente”. También, Na8 señaló que: “el objetivo del juego era hacer 
unas misiones… tenía que disparar y matarlos … Me llamó la atención que uno puede hacer 
muchas cosas como lanzarse del helicóptero y uno puede coger distintas armas”.  
Estas acciones descritas por los participantes como lanzarse de un helicóptero, atrapar a 
un ladrón o conducir un carro para robar una joyería pudieron comprenderse como escenarios de 
aventura y riesgo solo posibles de llevar a cabo en los videojuegos y que fueron percibidos como 
emocionantes. Así lo señalaron No6 “me gusta la acción y la aventura, porque me parece 
entretenido” y No1 “trata de acción, hacer disparos a otros muñecos, porque me gusta la 
acción”. 
En conclusión, otro uso social importante de los videojuegos para los niños participantes 
era concebirlo como un artefacto simulador de aventura, retos y adrenalina, experiencias que se 
distanciaron de lo que ellos vivían en su vida real.  Al respecto, Arteaga &Cosío (2018, p.10) 
sugirieron la posibilidad de comprender los videojuegos como escenarios de adopción de nuevas 
identidades, permitiendo a los jugadores simular otros roles. Les presentan, a la vez, situaciones 
de interactividad, desafíos y los llevan a experimentar circunstancias conflictivas en los que se 




 4.1.3. Video-jugar cooperativamente 
 
Esta categoría hizo referencia a la idea de usar el videojuego como una forma de jugar 
cooperativamente con los pares. Teniendo en cuenta lo planteado, se logró establecer que los 
participantes usaban los videojuegos para video-jugar cooperativamente a partir de tres criterios: 
“ayudar, compartir y brindar información” (Tomasello, M. 2007, párr. 10). 
De acuerdo con al primer criterio, “ayudar” se entendió como la posibilidad de prestar u 
obtener un servicio de apoyo con el objetivo de alcanzar un determinado fin y evitar una 
situación de riesgo en el videojuego. Por ejemplo, Na7 sostuvo al respecto: “voy y le pido ayuda 
a alguien que lo sepa. Le digo que si me explica”. Asimismo, Na8 afirmó: “me gusta jugar 
acompañada… ellos le ayudan a uno” y Na5: “por ayudar a la gente le dan puntos y pues 
muchas cosas más”. Por su parte, No1 sostuvo que: “ayudar a mi amigo cuando está a punto de 
morirse, como crear una regla de ayuda”. Este criterio dio cuenta que “ayudar” implicó un acto 
de solidaridad y acompañamiento para buscar la explicación/ solución a una situación de 
incertidumbre o desconocimiento de juego. Además, involucró un acto de negociación, ya que, si 
hay ayuda, se podía recibir algo a cambio. Esto permitió el establecimiento de acuerdos entre los 
video-jugadores sobre los conflictos que se presentaban en la práctica de video-jugar y cómo 
confrontarlos de manera cooperativa. 
Por su parte, “brindar información”, se entendió como la posibilidad de dar o recibir 
orientación/ instrucción para otorgar sentido y orden a la realidad de video-jugar. Así, los niños 
comunicaron y compartieron con sus pares unas reglas y formas de llevar a cabo la práctica de 
video-jugar y lograr los objetivos propuestos. Se identificaron algunas de ellas: el establecimiento 
de turnos, explicar la mejor manera de seguir y comprender las indicaciones que se daban en el 




las mejores rutas para conseguir los premios. Al respecto, Na4 mencionó lo siguiente: “cuando 
estoy con ella (hermana) puedo decirle qué hacer y en cambio sola no puedo”, “con mi prima, 
por ejemplo, hay que hacer papeles diferentes”. También Na3 sostuvo que: “a veces nos 
ponemos tiempos para jugar con el celular, como jugar cada quince minutos o se lo va pasando 
a turnos, porque así nos ponemos turnos y no peleamos”. Este segundo criterio de cooperación 
les permitía a los niños y las niñas llegar a acuerdos sobre los grados de autonomía de cada 
jugador y cuándo debían intervenir en el juego del otro. Así, ellos construyeron una 
comunicación bidireccional para evitar o sortear mejor las situaciones de conflicto.  
Por último, el criterio de “compartir” se entendió como la posibilidad de jugar en 
compañía, compartir información o estrategias para lograr los objetivos del juego. Esto favoreció 
la generosidad y la capacidad de aceptar las recomendaciones del jugador- par durante la 
interacción conjunta. Sin embargo, el compartir también implicó para algunos, respetar las 
decisiones del otro jugador, sin interrupción y solo cumpliendo con la función de 
acompañamiento. Sobre esto los niños tenían diferentes reacciones. No2 afirmó que él prefería 
compartir, pero sin interrupción: “si hay un juego en parejas nos pasamos el control … Me gusta 
que cada uno juegue como quiera, sin que nadie le diga algo que deba hacer”. Por su parte Na4, 
a diferencia del anterior, disfrutaba compartir estrategias: “jugué con mi prima, nos íbamos 
diciendo cada una en donde íbamos. Por ejemplo, si voy más adelante en el juego, yo le puedo 
decir a ella que se atraviese por allí o que haga tal cosa”. En el mismo sentido, Na5 afirmó: 
“jugar acompañada es una diferencia un poquito muy grande porque uno está con la compañía y 
le dice, pues que vamos para alguna parte o para otra …  En el Flee The Facility todos nos 
ayudemos para salir rápido y subir de rango o de nivel”, y No6 expresó: “en cambio, 




Esta tercera forma de jugar cooperativamente mostró el modo en que los niños daban 
sentidos diferentes a la experiencia de jugar con un par. Para que esto funcionara, algunos 
establecieron conjuntamente reglas y otros valoraron la posibilidad de manifestar abiertamente 
sus emociones con sus acompañantes.  También, algunos estuvieron abiertos a escuchar y a 
compartir las instrucciones y orientaciones para alcanzar metas compartidas, pero también, hubo 
quienes prefirieron un juego en compañía, pero sin interrupción.   
En este sentido, otro de los usos sociales presentados por los niños fue la posibilidad de 
establecer con el grupo de pares las bases/ reglas para desenvolverse como video-jugadores. Esto 
significó que los niños y las niñas usaran el videojuego cooperativamente a través de la 
conciliación de problemas, la delegación de roles para cada uno de los jugadores y el 
establecimiento de pautas para llevar a cabo un juego en compañía. Es importante aclarar, que 
esta perspectiva de juego, solo se evidenció cuando los niños y las niñas jugaban acompañados en 
el mismo espacio físico, independientemente si lo hacían en un mismo artefacto o cada uno tenía 
su dispositivo.  
 4.1.4. Video-jugar para aprender 
 
 Esta categoría hizo referencia a aquellos videojuegos que por su contenido, estructura y 
diseño les permitieron a los niños y las niñas aprender acerca de un tema en específico. Los niños 
participantes hablaron de ciertos aprendizajes vinculados al objetivo del videojuego, pero otros 
que no eran explícitos o propios de este. En las conversaciones y observaciones se identificó que 
los niños expresaron diferentes tipos de conocimientos y habilidades - muchos de estos no 





- Contenido pedagógico: fueron aquellos videojuegos que los niños reconocieron como 
asociados explícitamente con el ámbito del aprendizaje escolar. Los participantes hablaron de 
aquellos videojuegos con temáticas específicas: matemática, geometría, lenguaje, artes, ciencia, 
deportes, geografía e historia. Por ejemplo, Na4 expresó: “los videojuegos productivos… Que lo 
aproveche y que le enseñe a uno algo. Las sopas de letras o el sudoku”. También, Na7 mencionó 
que: “hay unos juegos que me ayudan, me enseñan mucho…un juego que se llama preguntados, 
también me enseña”. Así, ambas niñas entendían que estos videojuegos eran complementarios, de 
cierto modo, con sus procesos de aprendizaje escolar y por eso, los presentaban como 
“productivos”, “provechosos” o que “les enseñaban”.    
-Contenido instructivo: otra forma de aprendizaje estaba relacionada con el seguimiento 
que hacían los niños a las instrucciones, pasos e indicaciones que, de manera ordenada y clara, 
los juegos les mostraban para realizar una determinada acción o alcanzar algún logro. En otras 
palabras, esto les enseñaba a atender las guías para cumplir correctamente un objetivo 
determinado. Por ejemplo, No2, mientras jugaba Grand Theft Auto, expresó: “hubo una misión, 
donde tenía que coger una avioneta y debía perseguir el Avión de Jumbo… En el juego hay un 
avión que se llama así”. -Entrevistador: ¿cómo lo sabes? - No 2: “porque el juego lo dice: 
persigue el avión de Jumbo. Eso aparece como para explicarle, como que le toca leer en un 
letrero”. Este comentario dio cuenta del conjunto de conocimientos que se estructuraban 
secuencialmente en los videojuegos y que son visibles para el jugador, para que así, logre 
alcanzar los objetivos. 
-Contenido de estrategia: se comprendió como una serie de acciones planificadas que 
ayudaron a los niños a tomar decisiones y a conseguir los mejores resultados posibles (Contreras, 




entrar por una puerta que los militares abrían y yo debía entrar la avioneta, sin que ellos me 
quemaran. Entonces, tenía que matar a todos los militares y tratar que los carros de los militares 
no me dieran a mí. También, matar al que conducía el avión, mientras se caía yo tenía que salir 
corriendo para saltar con el paracaídas puesto”.  Este contenido de aprendizaje presentó a los 
jugadores qué tipo de acciones debían ejecutar para desempeñarse estratégicamente en el juego: 
manejo de herramientas digitales, planificación anticipada de las acciones y dominio de opciones 
que brindaba el videojuego para facilitar la partida y resolver conflictos. 
De estas tres formas, se logró analizar que el videojuego para los niños y las niñas era una 
forma de aprendizaje de diferente índole: pedagógica (en el caso de juegos didácticos/ escolares), 
aprender a seguir instrucciones (secuencias, pasos a seguir y guías), pero también obtener 
habilidades de estrategia (ejecutar maniobras, utilizar recursos y distractores) para alcanzar 
objetivos determinados. Autores como Caldas (2016. p. 12) han sostenido que los videojuegos 
pueden ayudar a desarrollar habilidades y aprendizajes en el aula de clase y en las diferentes 
áreas de conocimiento. Sin embargo, podrían agregarse que a los aprendizajes pedagógicos/ 
contenidos escolares, se suman otros que se derivan más de la interacción y la experiencia con el 
videojuego. Caldas (2016, p.14) refiere que durante la última década los videojuegos han sido 
relacionados con la educación, señalando como resultado los grandes beneficios que conlleva 
integrar los videojuegos a prácticas pedagógicas y educativas. Sin embargo, a la luz de los 
hallazgos en esta investigación, no es indispensable que los videojuegos tengan fines 
pedagógicos, pues hay otros aprendizajes. Estos son artefactos cotidianos-educativos que 
desbordan la escolarización y se introducen en la cotidianidad familiar entendiéndolos como un 




Por lo anterior, se puede decir que hay otros aprendizajes que se dan en el contexto de 
video-jugar en el espacio doméstico y que eran importantes para los niños y las niñas. Ellos 
aprendieron que debían seguir las indicaciones/ pistas/recursos ofrecidos en el mismo videojuego 
y, si no lo hacían, no accedían a las posibilidades que este les ofrecía para alcanzar la meta o el 
reto estipulado.  
 4.1.5. Video-jugar para evitar el aburrimiento y disipar los tiempos de soledad 
 
Esta categoría hizo referencia a la utilización de los videojuegos por parte de los niños y 
las niñas en momentos en los que se sentían solos y aburridos en sus ámbitos domésticos. Los 
participantes manifestaron que, en muchas ocasiones, cuando sus padres no habían llegado del 
trabajo o no tenían otras actividades en las cuales entretenerse, acudían a los videojuegos para 
evitar el aburrimiento y disipar los tiempos de soledad.  
Para ilustrarlo, No1 explicó que usaba los videojuegos para: “divertirme, digamos que un 
día estoy aburrido… Entonces, puedo cargar alguno y así no aburrirme por no saber qué hacer”. 
Por su parte, Na4 sostuvo que: “para divertirme cuando estoy aburrida. Cuando no tengo nada 
para hacer”, Na5 decía que jugaba: “por aburrimiento, porque a veces no hay nadie con quien 
jugar. Entonces, esa es la única manera de jugar con alguien”, Na8 manifestó que: “pues a veces 
uno se siente aburrido; es una forma de jugar”, No6 relató: “porque uno se entretiene jugando y 
es chévere; es divertido y entretenido” y finalmente, Na7 afirmó video-jugaba: “porque me 
entretienen, porque a veces no sé qué hacer… A veces, paso horas jugando y me hacen sentir 
bien”. 
Lo anterior dio cuenta de que los niños participantes vieron la práctica de video-jugar 
como una posibilidad para subsanar situaciones en las que se sentían aburridos, ya fuera por la 




juego. Bruhn (1992) indicó que entre los usos y significados que los participantes le otorgan a 
determinado medio o tecnología está la capacidad de asignar y satisfacer una gama de intereses 
propios. Se podría decir que en este caso los niños acudieron al videojuego también para sentirse 
acompañados y a la vez, entretenerse. 
 4.1.6. Video-jugar competitivamente 
 
 La última categoría de usos y significados sociales hizo referencia al modo en que los 
niños vieron en los videojuegos la posibilidad de explorar sus propias posibilidades y límites en 
su rol como video-jugadores. Con esto se estimuló el deseo de superación individual y esfuerzo 
para lograr ser competitivos. Video- jugar competitivamente significó crear estrategias para tener 
ventajas con respecto a los otros competidores y así, lograr obtener una posición más destacada 
en el juego. Por ejemplo, en una ocasión, mientras No2 se encontraba jugando FIFA, 
acompañado por el investigador, el niño comparó los puntajes de cada uno y mencionó: “uy, me 
sentí malo, yo (se ríe) y usted bueno”.  
En otra ocasión, Na5 se encontraba jugando Roblox, y mientras explicaba a los 
investigadores la dinámica del videojuego, la niña mencionó un secreto que le facilitaba la 
obtención de un premio. Pero afirmaba que no se lo podía compartir a nadie porque esto le 
representaba una mayor ventaja: “listo, ahora es el mismo proceso para salir, es lo mismo, como 
es para entrar y salir, y mucha gente no sabe de este compartimiento, pero igual yo no le digo a 
nadie, y aquí podemos ver que este capturó a una muchacha …”.  
También la competencia se expresó en la posibilidad de potenciar la agilidad de las 
acciones en el juego, tal como lo mencionó Na7: “ya arranqué, entonces tengo que pasar a los 
otros jugadores para poder ganar, porque gana el que llegue primero”. Pero también los niños 




niña constantemente se daba ánimos a sí misma para continuar en la competencia: “uy no me 
puedo dejar alcanzar”, “uy voy a perder, voy de penúltima”, “uy una bomba, ¡una bomba!, eso, 
tranquila, tranquila”, “a mí nadie se me adelanta, el que se me adelante…”.  
De acuerdo con estos comentarios, se notó que los participantes fueron conscientes tanto 
de sus habilidades, como de sus limitaciones, en comparación con los demás jugadores. Caldas 
(2016, p. 12) mencionó que en la interacción con los videojuegos el jugador retroalimenta 
constantemente sus habilidades para mejorar su técnica de juego, agilidad y precisión, lo cual le 
posibilita mejorar su desempeño en el mismo. Esto permite estimular el esfuerzo y el deseo de 
superación individual.  
Finalmente, hay que aclarar que esta categoría de análisis se pudo comprender en el 
contexto de juego online con jugadores externos. Se entendió que en el caso de los niños 
participantes, el juego online les permitió no saber quién era aquel jugador externo, lo cual 
estimuló su posibilidad de ser más competitivos y menos colaborativos. 
 4.2. Formas de apropiación de los videojuegos por parte de los niños y las niñas 
La apropiación en el contexto de esta investigación se analizó en términos de cómo los 
niños y las niñas participantes comprendieron y otorgaron sentido a los videojuegos (Chartier, 
1994). En el proceso de apropiación siempre los sujetos seleccionan, transforman, reformulan y 
exceden lo que reciben o consumen, en este caso, los videojuegos. Se trata de un proceso activo y 
creativo en el que los niños “hacen propio” el videojuego para diferentes objetivos, toman para sí 
lo que quieren, lo que necesitan, lo mezclan con sus propios intereses y lo transforman para 
comprenderlos y hacerlos parte de su vida. A partir del análisis se estableció un total de nueve 





Figura 2.  Formas de apropiación de los videojuegos 
 
 
  4.2.1. Objeto/juguete de entretenimiento 
 
Esta categoría permitió comprender al videojuego como un objeto/juguete, que para los 
niños tenía la función de ocupar su atención de forma placentera y así evitar el aburrimiento. A 
partir de los comentarios de los participantes, se logró analizar que varios apropiaron los 
videojuegos como un objeto de entretenimiento, con la intención de pasar el tiempo de manera 
agradable. Por ejemplo, el No1 manifestó que buscaba con estos “divertirme, digamos que un día 




igual que Na4, quien sostuvo que eligió estos objetos/juguetes “para divertirme cuando estoy 
aburrida. Cuando no tengo nada para hacer”. En ese sentido, estos dos niños expresaron que 
decidían jugar a los videojuegos para sostener la atención en aquello que les generaba gusto y los 
divertía.  
Lidiar con el aburrimiento se consideró como una situación que para estos niños se debía 
evitar y para ello, debían buscar escenarios de placer, gusto y diversión: “se entretiene jugando y 
es chévere” (No6), “son divertidos y chéveres jugarlos” (Na3), “me parecen muy buenos. A 
veces, paso horas jugando y me hacen sentir bien” (No7) y “porque me parecían más chéveres 
que estar mirando videos, sentarme a hablar con la gente o sentarme a ver fotos” (No2). 
En este sentido, esta primera forma de apropiación consideró al videojuego un objeto/ 
juguete distractor (Lull, 1980. Parr. 26) que les permitía a los niños escapar de la rutina a través 
de la diversión, disipar el tiempo y sumergir su atención en las aventuras que les proponía la 
experiencia de video-jugar.  
 4.2.2. Objeto/juguete productor de emociones  
Esta categoría hizo alusión a la construcción de sentido que dieron los niños y las niñas a 
los videojuegos como objeto productor de emociones. Varios de los participantes manifestaron 
que el video-jugar les producía emociones al enfrentarse y sobrepasar los retos que establecía el 
videojuego. En coherencia con los testimonios que suministraron los participantes, se logró 
analizar que a la hora de video-jugar, los niños atravesaban situaciones que reactivaban estas 
emociones, debido al esfuerzo que invertían en los desafíos propuestos por los videojuegos.  
Las emociones más evocadas se resumieron en dos: alegría o rabia. Para Na8 al momento 
de video-jugar sintió “una cosa muy feliz en mi corazón que me alegra jugar con ellos”, mientras 




atrapa en Flee The Facility. Sentí una emoción un poco contenta, es como varias emociones pues 
estaba emocionada, pero con un poco de rabia porque me atraparon”. Las reflexiones de estas 
dos niñas dieron cuenta de una mezcla de emociones: alegría por jugar con los videojuegos y 
rabia por el fracaso de no lograr sus objetivos. 
Así, las sensaciones de satisfacción/alegría que evocaron los niños estuvieron 
relacionadas con la posibilidad de alcanzar objetivos o triunfos en el videojuego. Por ejemplo, a 
la hora de vencer algún contrincante o de pasar de un nivel a otro: “cuando se gana, cuando llego 
al top dos en clasificatoria, el que esté en gran maestro debe ser el pro...significa el más bueno 
de todos” (No1). Llegar a ser el mejor y ganar la partida de juego se observó como un estímulo 
constante, más aún, si esta superioridad se alcanzaba por obtener premios/ reconocimientos en el 
juego, tal como lo expuso Na7: “me emocioné cuando gané mucho dinero y puede comprar algo 
que me gustara” o en el caso de Na3 quien se sintió victoriosa al momento de “subir niveles, 
para poder ganar personajes y ganar dinero… Me sentiría orgullosa, porque pude pasar de 
niveles y compré nuevos personajes”.  
En esos términos, las impresiones de estos niños permitieron comprender que los 
videojuegos les transmitían deseos por superarse e intentar sobrepasar sus expectativas de juego.  
De acuerdo con Na4 la alegría al jugar se traducía “cuando ya voy a llegar a la meta. Me siento 
feliz, grito a veces, porque no muy frecuentemente llegué allá”. Por su parte, No6 mencionó que 
sus sentimientos al video-jugar se reflejaron cuando “ganó en Roblox, me emociono si construyo 
una casa y me queda bien. También, uno se siente satisfecho porque se captura a alguien”. 
En definitiva, se logró entender que otra forma de apropiación de los videojuegos para los 
niños era la posibilidad de estos como productores de emociones. Principalmente los niños 




nivel de juego a otro, obtener obsequios/ reconocimientos que les permitieran mejorar las 
habilidades de sus personajes, rebasar los retos que allí se presentaban y lograr convertirse en los 
mejores jugadores. 
 4.2.3. Objeto/juguete para el juego individual 
 
Esta categoría hizo alusión a la preferencia y elección de video-jugar sin la compañía de 
otro niño o niña. Los testimonios permitieron analizar que al momento de video-jugar, algunos de 
ellos lo hacían de modo individual. Por ejemplo, para Na3 existía una preferencia de juego sin 
compañía, pues “ahora yo juego sola, porque me gusta”. De modo similar ocurrió con Na7 ya 
que “nadie me acompaña” y No6 “juego solo”. Aunque para Na4 no sucedía con tanta 
regularidad como los niños anteriores, ya que ella expresó que jugaba “a veces sola”. 
A partir de estas declaraciones, se comprendió que jugar en soledad se convirtió en una 
práctica frecuente que, desde las apreciaciones de los participantes, no resultaba incómoda. Al 
contrario, se percibió agrado por esta situación: “jugué solo y me sentí feliz... sí, me pareció 
chévere” (No2). Los niños comprendieron que los videojuegos, al igual que muchas experiencias 
de juego convencionales, les ofrecían tanto la posibilidad de jugar en compañía, como en 
solitario.    
Algunos de los niños participantes, eligieron la práctica de juego individual porque esto 
les permitía mayor libertad y autonomía para tomar decisiones. Así lo expresó No2 quien prefería 
“jugar solo, porque no tengo a nadie cerca diciéndome qué tengo que hacer en el juego. Como, 
por ejemplo, si hay alguien jugando y yo no mando es muy maluco hacer lo que él diga… Me 
gusta que cada uno juegue como quiera, sin que nadie le diga algo que deba hacer”. Dado este 




individual les otorgaba la posibilidad a los niños de hacerlo de forma libre, y así, tomar 
decisiones sobre la elección y la práctica con sus propios videojuegos. 
 4.2.4. Objeto/juguete de aprendizaje por vía de la experiencia 
 
Esta categoría hizo referencia al modo en que los niños y las niñas adquieren 
conocimientos para jugar a través de la práctica y de las guías/instrucciones que ofrece el 
videojuego en su contenido, estructura y diseño. En cuanto a las experiencias de aprendizaje, la 
literatura explorada en el Estado del Arte que se interesó por estudiar los videojuegos como 
recursos didácticos (Castellanos et al, 2016), planteó que los niños adquieren destrezas y 
aprendizajes, al tener contacto directo con el dispositivo y con la integración de este en las 
propuestas curriculares de los maestros (Caldas, 2016. p. 12). Sin embargo, no abordaron cómo 
los niños aprenden a video-jugar en otros contextos como el doméstico.  
En el análisis se pudo identificar que los participantes afirmaron que el modo en que 
lograron aprender a jugar se dio por vía de la experiencia de juego. No señalaron una manera 
formal de aprendizaje, ni que fuera por instrucción de adultos.  Los niños le dieron gran valor, 
por un lado, a la experiencia práctica y constante con los videojuegos y, por otro lado, a las guías 
que incluía el mismo artefacto. Con respecto a lo primero, aprender a jugar para los niños 
requirió ejecutar actividades que involucraran e hicieran indispensable el ensayo constante. Tal 
como lo insinuó No2 en su diálogo: “al principio no sabía jugar. Pero cuando ya lo entendía, 
más o menos, pues aprendí a jugar… practicando, pasándole el control”. De esta forma, se pudo 
inferir que a la hora de relacionarse con un videojuego no siempre se cuenta con un conocimiento 
previo, pues este se debe construir progresivamente mediante el acercamiento con el mismo. Esto 
sugiere que es importante entrar a revisar de manera crítica las nociones del “aprendizaje” como 




de teorías. El aprendizaje en este caso es percibido por los niños como el resultado de la práctica, 
el ejercicio constante y la interacción con este artefacto. 
Pero, ¿cómo lograrlo? En sintonía con la pregunta anterior y la segunda vía de 
aprendizaje, los testimonios mostraron que para aprender a jugar era fundamental contar con el 
apoyo de las instrucciones e indicaciones que incluía el videojuego. A manera de ejemplo: “en el 
juego, entro y espero unos cuantos segundos. Luego, aparece que debo tocar la pantalla, después 
cuando voy a meterme aparecen unos anuncios, en la derecha inferior aparece iniciar. Entonces, 
si uno quiere jugar algún juego, en la parte derecha superior aparecen los juegos que uno quiere 
jugar… cuando toco la pantalla eso le dice a uno cómo debe manejar” (No1). Lo anterior, 
mostró que el objeto/juguete de entretenimiento que este niño usaba, desde un principio le daba 
indicaciones sobre lo que debía hacer para usar el juego. De modo similar le ocurrió a Na5 quien 
aprendió “por las guías de los minijuegos que traía ese juego”.  
Los niños participantes hicieron énfasis en las indicaciones que procedían de estos 
videojuegos, ya fuera a manera de anuncios, símbolos, ejemplos o indicaciones que llamaban la 
atención del video-jugador. En ese sentido, se logró comprender que, los participantes lograron 
aprender y familiarizarse con los videojuegos, gracias a las ayudas informativas que este les 
brindaba y luego, a su constante práctica.  
En conclusión, se evidenció que una forma de apropiación de los videojuegos 
referenciada por los niños era el aprendizaje por vía de la experiencia, la práctica constante y los 
recursos informativos (instrucciones/ guías) ofrecidos por el artefacto. De esta manera, se trató de 
un aprendizaje activo por parte del video-jugador, un proceso de identificación de la información 
contenida en el videojuego o de sus instrucciones, lo cual les permitía relacionarse con estos, sin 




  4.2.5. Objeto/juguete de consumo sofisticado 
 
Esta categoría hizo referencia a una forma de apropiación del videojuego, en este caso 
puntual de la versión online, relacionada con la posibilidad de establecer unos criterios de 
selección y consumo. Esto significó que los niños identificaron y verbalizaron algunas 
pautas/criterios que los ayudaban a orientar sus decisiones al momento de elegir un videojuego, 
estos fueron: que no fueran tan pesados, pues les implicaba ocupar demasiado espacio de 
memoria del dispositivo para video-jugar; que no les comprometiera tiempos de espera muy 
extensos y que no proyectaran tantos anuncios publicitarios en su contenido, criterio que se hacía 
evidente en los videojuegos en línea y no en los análogos o de consolas. 
En esos términos, estudiar los criterios de selección de consumo de videojuegos de los 
niños participantes trazó la posibilidad de comprender las experiencias de ellos con estos objetos 
de juego y ver que los criterios de selección que construyeron estuvieron apoyados en 
componentes técnicos, pero también en su propia experiencia y conocimiento como 
videojugadores. En ese sentido, fue importante señalar que las preferencias de consumo de 
videojuegos estaban centradas en algunas modalidades específicas: juegos de combate, acción, 
aventura y juegos de rol. A partir de esto, los niños y niñas evocaron que para elegir videojuego 
idóneo se basaron en alguno o los tres criterios mencionados anteriormente:   
Sobre el primero expresaron que al descargar el videojuego preferían aquellos que no 
ocuparan demasiada memoria interna del equipo (celular, computador, tablet). Este fue el criterio 
de selección en el que se basó Na7. A ella no le gustaban los videojuegos muy pesados: “ese no 
me gusta, no lo utilizo mucho, me ocupa mucho espacio”. También expresaba que prefería tener 




Una elección de consumo basada en este criterio le permitía ampliar sus posibilidades de juego 
digital. 
El segundo criterio de elección identificado por los niños eran los videojuegos que les 
permitieran administrar bien su tiempo y que no les exigieran esperar. Algunos plantearon que no 
les gustaba “perder el tiempo” con algunos juegos, por lo que elegían aquellos que no les 
implicara esperar. Tal como lo explicaron No1: “me voy aburriendo, cuando uno comienza y este 
se demora normalmente algunos segundos”, No6: “no me gustan los de carreras porque son 
muy lentos” Na4: “algunos juegos tienen que ser con internet, pero esos no son tan chéveres 
porque son muy lentos” y No1: “hay unas veces en las que usted entra y se sale. Hay otros 
juegos en los que usted entra y puede jugar normal, la acción, la aventura y los juegos de rol; yo 
tenía un juego al que me metía y ¡tan! se salía solo”. En estos términos, lo que privilegiaban 
estos niños era jugar con sus propios ritmos, sin ajustarse a largas esperas o tener que lidiar con 
los problemas técnicos que tenían algunos videojuegos. 
Con respecto al tercer criterio mencionado por los niños participantes, se identificó que 
preferían aquellos videojuegos que no incluyeran tantos anuncios publicitarios “molestos”.  Por 
ejemplo, a Na3 no le gustaban aquellos videojuegos “que se pongan a cargar y que aparezcan 
anuncios”. Comprendía esto como un obstáculo que le impedía continuar con su entretenimiento, 
la hacían perder rápidamente el interés y la atención por el juego. 
En conclusión, gracias a estos criterios de selección se pudo analizar que los niños 
cuestionaban con regularidad los videos que utilizaban. Esto puso en duda aquellas ideas que 
asumen a los niños y las niñas como receptores y consumidores pasivos (Potsman, 1983; Linn, 




conocer que eran sujetos exigentes, analíticos y críticos al momento de elegir los videojuegos con 
los que deseaban interactuar. 
 4.2.6. Objeto/juguete que representa mi propio avatar 
 
Esta categoría hizo referencia a la posibilidad de representar al video-jugador a través de 
un avatar. Los niños expresaron que les gustaba atribuirles rasgos y características físicas de sí 
mismos al avatar o personaje virtual con el que jugaban. Para los participantes, la posibilidad de 
elegir y diseñar un avatar propio para jugar se constituía en una forma de habitar en un mundo 
digital de juego. 
Ciertamente, esta forma de apropiación se conectaba con la comprensión de los 
videojuegos como facilitadores de la constitución de identidades, en el que los video-jugadores 
tenían la posibilidad de personificar un personaje virtual y así hacer parte de la historia del juego 
(Cabra, 2016). Esto se logró a través de la elaboración y el diseño de un avatar al que ellos le 
otorgaban características del mismo video-jugador o atributos deseables. Para No5 “el avatar es 
el personaje de uno en ese sitio y se identifica como uno quiera” y a partir de su producción, el 
consumidor del videojuego “puede mirar si lo quiere personalizar como niña o niño. Puede 
mirar maquillaje y todo eso”. Mientras que, en los casos de videojuegos tecnológicamente más 
sofisticados como el de Grand Thetf Auto: “si usted se conecta online, se puede crear usted 
mismo, se puede pintar el cabello del mismo color, se puede cambiar el color de los ojos, vestirse 
con la ropa que les guste, puede comprar carros y mejorarlos a su gusto, con pinturas que le 
parezca chévere. Puede hacer misiones y meterse a un casino, y esas cosas.” (No2). 
A partir de estas declaraciones, se evidenció que el avatar era un recurso indispensable 
para utilizar los videojuegos. Se consideró que sin este no existe la posibilidad de video-jugar, 




resto de video-jugadores. A partir de la construcción subjetiva (De la torre, 2019) de un personaje 
los niños podían ser conscientes de su propio cuerpo virtual para llevar a cabo los retos del 
videojuego.  
El avatar les permitía acceder a las situaciones que el videojuego les presentaba, ya fuera 
para “interpretar la vida real” (No2) o para usar los controles con miras a ejercer con el 
personaje acciones como “disparar, saltar, agacharse, curarse, abrir el maletín y cargar más 
cosas: balas, armas.” (No1). Ellos decidían qué hacer con este avatar, cómo configurarlo y qué 
características físicas debía tener.  
En esos términos, resultó interesante concebir la idea de que los niños eran conscientes 
tanto de la existencia de un cuerpo físico-real mientras jugaban, pero también de su propio avatar 
en el espacio de juego.  Así, una de las formas de apropiación del videojuego era la posibilidad de 
crear y de otorgarle vida a otro cuerpo, uno virtual donde albergaban sus personalidades, rasgos 
físicos o atributos deseables. 
 4.2.7. Objeto/juguete como origen de nuevos repertorios de lenguaje para los niños y 
las niñas 
 
Esta forma de apropiación hizo referencia a la forma en que los niños participantes 
“hicieron propias” ciertas expresiones/ palabras del mundo de los videojuegos y las incluyeron en 
su repertorio lingüístico cotidiano. Se encontró que, de los ocho niños y niñas observados y 
entrevistados, tres de ellos usaban palabras y expresiones que aprendieron en la experiencia de 
video-jugar o de otro lado, mezclaban lenguaje propios de otras experiencias de juego, como, por 
ejemplo, el fútbol, con las acciones que describían en sus videojuegos. Estas frases fueron 




continuación, algunos ejemplos:  En un primer caso, el entrevistador sostuvo una conversación 
con No2, al cual se le preguntó: 
- ¿Cuáles videojuegos aconsejaría para que sus amigos jueguen? y ¿por qué? 
- No2: depende de la consola de videojuego que tengan. 
- ¿Qué tipo de consola? 
- No2: si es un Xbox One, le recomendaría FIFA 20. Porque se puede jugar 
con varios amigos y echarle sus meleaditas. 
- ¿Qué significa meleaditas? 
- No2: es que uno no se deje quitar el balón y que les meta gol. 
 
En un segundo caso, se logró observar a Na8, mientras se encontraba jugando Minecraft y 
en un instante exclamó: - ¡Uy que maicraf! -. A lo que el entrevistador le interrogó: - ¿Qué 
significa eso? – ella respondió: - es como decir: ¡huy que chévere! -. En un tercer caso, de modo 
similar al anterior, mientras el investigador observaba a Na5 jugando Roblox, la niña explicó: “y 
ahora… si todo esto se completa en toda la barrita me puedo congelar y ya no puedo estar en el 
juego. O sea, ahora tengo que esperar a que alguien venga a salvarme... Entonces uno les dice 
como ayuda, please (sonríe) para ver si le ayudan a uno. ¡Uy! Ok, me sacaron, pero me 
volvieron a meter, y ya casi me voy a morir y me morí, ahí dice que ya fui congelada, it´s frozen, 
y pues ya finish del juego, ya me dice en qué nivel quedé, fue en el cuatro”.  
Teniendo en cuenta lo mencionado por el niño y las dos niñas, ellos evocaron una serie de 
palabras que aludieron al mundo de los videojuegos y otras que no. Ciertamente, el diálogo que 
se sostuvo con ellos estuvo nutrido por términos que surgieron mientras interactuaban con los 
videojuegos.  Esto nos condujo a pensar, por un lado, que las palabras: “echarle sus meleaditas”, 
“huy qué chévere”, “ayuda” y “congelada” se relacionaban con  palabras que pertenecían al 




congelados. Por otro lado, “huy que maicraf”, “please”, “it´s frozen” y “finish” son propios del 
lenguaje de los videojuegos y sobresalían en momentos y eventos específicos al jugar. 
Por lo anterior, otra forma de hacer propio los videojuegos (Chartier, 1994) es ver de qué 
manera los niños mezclaban ambos repertorios de lenguaje en el mismo escenario de juego: 
“meleaditas/video-jugar FIFA 20”, “huy que maicraf/huy que chévere”, “please/por favor”, 
“it´s frozen/congelada” y “finish/final del juego”. 
También se logró analizar que dichas palabras hacían referencia a situaciones divertidas, 
la necesidad de recibir ayuda de otra persona para superar un percance y la finalización de la 
partida. En efecto, estas palabras adquirían un valor importante al momento de comunicarse sobre 
el juego y lo que hacían en este.   
 4.2.8. Objeto/juguete planeador de estrategias para sobrepasar retos en el 
videojuego 
 
Esta forma de apropiación hizo referencia al modo en que los niños crearon/planearon 
estrategias que les permitían afrontar y superar los retos en los videojuegos, a través del uso de 
herramientas y el cumplimiento de los objetivos que allí se les indicaba. Así, los niños video-
jugadores, a medida que iban adquiriendo más destrezas en el juego, también planificaban 
tácticas y maniobras para lograr superar los desafíos propuestos. Lo anterior, con miras a obtener 
gratificaciones, recompensas u obsequios en el videojuego, que les permitieran mejorar sus 
desempeños como video-jugadores. 
Por ejemplo, en una ocasión, mientras Na5 se encontraba jugando a Roblox e intentó 
explicar una situación de juego a los investigadores, ella mencionó: “entonces ya de aquí, ya 
vamos a inventario y acá estarían los martillos y las gemas. Yo tengo esta, la roja, que viene 




entra. Entonces acá uno los toca y ya cambia de parecer y acá se puede ver que tenemos el 
martillo y la gema, y acá está lo mismo para jugar es así, para subir, y con la E es para hackear 
el computador y para abrir puertas y la C es para bajar, uno se queda abajo y sube”. El 
videojuego le brindaba a esta niña diversos tipos de herramientas como martillos y gemas, que le 
garantizaban defenderse ante alguna amenaza. Entre sus planes estaba apoderarse de la 
información de un servidor portátil para ganar la partida y su principal recurso fue usar lo que 
guardaba en su lista de suministros personales. 
En otra ocasión, Na3 se encontraba jugando “Hay Day” que para ella era “el juego de la 
granja”. Este tenía como propósito ejercer las labores de un agricultor. Al realizar la observación 
de su juego, el investigador registró la siguiente explicación:  
00:16: Entrevistador: “¿Ahí qué vas a hacer?” 
00:17 Na3: “Voy a recoger el dinero y aquí vienen compradores que 
vienen a comprar” 
00:18 Entrevistador: “¿Y qué te están pidiendo?” 
00:19 Na3: “Este me está pidiendo cinco huevos” “y me dan esto de 
dinero” 
00:21 Na3: “Esta me está pidiendo cerezas, pero como no tengo le digo 
que no” 
00:23 Na3: “Por aquí tengo un pedido listo de trigo, entonces lo voy a 
llevar a la camioneta para que se lo lleven” 
00:24 Entrevistador: “¿o sea, tú no tienes que ir a llevar la mercancía?” 
00:25 Na3: “No, porque yo soy la que administro el negocio”. 
00:26 Na3: “Mire, aquí tengo animalitos, tengo ovejas… les voy a dar de 
comer…, también tengo cerdos, pero para ellos no tengo comida” 
00:27 (En ese momento aparece en la pantalla que el jugador subió de 
nivel) 
00:27 Na3: “Ah mire, aquí pase de nivel” 
00:28 Entrevistador: “¡Pasó de nivel!” 
00:29 Na3: “Al veintitrés” 




00:31 Na3: “Ah sí, me pone muy feliz” (sonríe y se toca su oreja 
izquierda)  
00:32 Entrevistador: “¿Y ganas algo cuando pasas de nivel?” 
00:36 Na3: (Busca en su pantalla, donde aparecen sus premios) “Gane 
esos premios, por ejemplo, acá en este nivel me aparece lo que me van a 
dar en el siguiente nivel, aquí me van a dar fundición, de convertir en 
mineral en metal, aquí es un pastel, esto es plata, esto es oro y así” 
01:00: Na3: “Bueno… aquí tengo cosecha” 
01:03 Entrevistador: “¿Qué cosecha tienes?” 
01:05 Na3: “De varias cosas que planté, mire aquí voy a plantar maíz, 
zanahorias, entonces cada vez que planto me dan de esas estrellitas para 
poder subir de nivel, también tengo caña de azúcar”. 
 
Gracias a lo observado, se confirmó que su principal objetivo como administradora de   
una parcela de siembra era superar un nivel. La manera para lograrlo era cumpliendo   las tareas u 
ocupaciones que representaba un agricultor. Así las cosas, finalizadas estas labores, que organizó 
consecutivamente, pasó al siguiente nivel. Esto le produjo a la niña sensaciones de satisfacción 
por video-jugar y ganar, y, sobre todo, por obtener una recompensa que le dio la posibilidad de 
mejorar sus habilidades dentro del juego digital.  
En conclusión, se pudo comprender que los niños y las niñas elaboraron tácticas 
organizadas y planeadas consecutivamente para avanzar de nivel y obtener 
premios/gratificaciones en el juego.  
 4.2.9. Objeto/juguete de nociones parentales sobre los videojuegos 
 
Esta categoría hizo referencia a las nociones parentales (padres de familia o cuidadores) 
que impactaron las opiniones de los niños y niñas al video-jugar. En cuanto a esta categoría de 
análisis, en los testimonios de los participantes se encontró que mucho de lo que expresaban 




relación con los videojuegos. Se identificaron algunas nociones pesimistas y optimistas sobre este 
asunto. 
En cuanto a las nociones pesimistas de la apropiación de estos objetos/juguetes, por 
ejemplo, No1 explicó que al video-jugar sus padres “de pronto piensan que estoy jugando con 
una cosa rara, que me puedo dañar la mente. También, que hay unos síntomas como la 
agresividad”. Por su parte, Na3 afirmó que sus padres le atribuyeron una carga negativa al 
videojuego, dado que, ellos “piensan que es malo, porque le puede dañar la vista. Si se pone a 
jugar mucho tiempo, se puede olvidar de lo que uno tiene que hacer para mañana o lo que va a 
hacer”. Igualmente, Na4 planteó que sus padres consideraban a los videojuegos como “muy 
aburridos y que no aprovechan en nada, cuando ellos eran chiquitos jugaban más cosas 
divertidas que lo de ahora. Entonces, para ellos los videojuegos son aburridos y que no 
aprovechan en nada”. En cuanto, No6 sostuvo “yo creo que piensan que eso es malo… ¿Qué 
dirán? Que se vuelven adictos a eso, que ya no quieren hacer nada; son adictos los que sí, 
algunos que juegan varias horas” y Na8 dijo: “mi abuelita dice que no me acerque tanto que me 
quedo ciega; que cuando sea grande no voy a saber nada por estar en el celular”.  
Por lo anterior, se logró analizar que estas opiniones estaban fuertemente atravesadas por 
la perspectiva de los adultos/ cuidadores de los niños participantes. Estas, a la vez, se lograron 
conectar con las apreciaciones que se tienen actualmente desde diferentes ámbitos (académicos, 
científicos, medios de comunicación) sobre los riesgos asociados al uso de los videojuegos (Diez 
et al., 2002; Rey, 2019) y que fueron estudiados en el apartado del Estado del Arte. Lo interesante 
aquí, consistió en identificar que en los testimonios de los niños se empezó a reproducir lo que 
escucharon de sus familiares cercanos, con respecto a los efectos en los comportamientos 




Con relación a las nociones optimistas sobre los videojuegos, dos de los participantes 
mencionaron que sus padres tenían perspectivas favorables al uso de estos. Para ilustrar, No2 
sostuvo: “a ellos les parece normal. Por ejemplo, a mi papá le gusta Mortal Kombat” y Na7 “yo 
creo que piensa que los videojuegos son buenos, si no está tanto tiempo… De mi papá, él piensa 
que está bien para que tenga con qué entretenerme”. En estos dos casos se interpretó que los 
niños comprendían los puntos de vista de sus padres sobre el uso de videojuegos. A criterio de los 
niños, sus padres consideraban que este objeto/juguete podía ser una vía para entretenerse, ya 
fuera porque a ellos mismos les gustaba o fueron video-jugadores.  Tal como lo expresó De la 
Torre (2019) en su estudio, la tecnología se incorporaba en la vida de las personas al ser parte de 
su experiencia habitual (p.3). En este sentido, es posible pensar que para algunos de los padres de 
los niños sus propias experiencias como videojugadores les permitían tener una visión más 
tranquila sobre los videojuegos: lo veían más como algo cotidiano y cercano, que no representaba 
algún tipo de riesgo. 
En conclusión, en los testimonios de los participantes se pudo identificar tanto nociones 
positivas, como negativas sobre los videojuegos que, en gran parte, estuvieron influenciadas por 
los adultos que los rodeaban. Cabe destacar que el sentido que ellos le brindaron a estos 
objetos/juguetes era transmitido verbalmente a sus hijos y que a pesar de que fueran conocedores 
de estas opiniones, los niños continuaron utilizando sus videojuegos preferidos. 
 4.2.10. Objeto/juguete como premio/estímulo familiar al cumplimiento de las 
responsabilidades infantiles 
 
Una forma de apropiación que resultó bastante común en el diálogo con los niños 
participantes fue la comprensión de los videojuegos como estímulo/ premio familiar. Varios de 




jugar como un estímulo/ premio, después de cumplir un conjunto de responsabilidades 
domésticas o escolares.  
De acuerdo con los testimonios de los participantes, como requisito para video-jugar era 
necesario cumplir las responsabilidades domésticas que sus padres/ cuidadores disponían. Así, lo 
mencionó Na3: “que vaya, compre la leche, que vaya, compre la carne, compre arepas…”. De 
manera simular, lo contó Na4 quien comentaba que, en ocasiones, mientras se encontraba video-
jugando era interrumpida por su madre que le decía: “que le haga favores, que vaya y le compre 
algo… Ella deja favores o encargos, los tengo que hacer y si los termino a tiempo puedo jugar”. 
Estas niñas, constantemente hicieron alusión a lo que debían hacer previamente para video-jugar, 
asumiendo que antes de hacerlo era necesario cumplir con unas responsabilidades y compromisos 
que, de cierta manera, se convirtieron en una serie de condiciones estipuladas por sus familiares 
para iniciar o continuar con su entretenimiento.  
En cuanto a los comentarios de los niños, sobre las responsabilidades escolares, se logró 
analizar dos situaciones interesantes. La primera indicó que las tareas de la escuela se 
convirtieron en un requisito para video-jugar y, la segunda, fue considerar este tipo de 
obligaciones como el condicionante al que sus padres recurrían para restringir el uso de los 
videojuegos.  
Sobre la primera, a manera de ejemplo, No1 explicó: “siempre que no tenga tareas o las 
haga puedo jugar un ratito”. Así mismo declaró No2: “hace dos días no jugué porque tenía 
muchas tareas”. De la misma manera, Na3: “primero hacer las tareas y después jugar. Al otro 
día o entre semana juego, pero a veces no, porque nos mandan tareas” y también Na7 planteó al 
respecto: “al hacer las tareas, si las termino temprano juego; una hora o menos… Porque 




En cuanto a la segunda, por ejemplo, Na8 afirmó que: “no había terminado las tareas, 
entonces ese día no jugué y yo no le digo nada, ella es mi mamá y no puedo hacer lo que yo 
quiera”. Por la misma línea Na3 comentó que mientras jugaba Subway Surfers su madre la 
“regañó y me dijo que hiciera la tarea primero”.  
Frente a las situaciones anteriores, se interpretó que los padres de familia y cuidadores les 
indicaron a los niños que las obligaciones escolares iban primero y el tiempo que dedicaban a 
estas no podía ser ocupado en videojuegos. En estos casos, comprender el videojuego como 
estímulo/ premio indicó que, tanto las familias como los niños, tomaron a este objeto como 
regulador de conductas, rutinas y normas constitutivas de la dinámica doméstica.  
Además, los participantes expusieron que para poder jugar a los videojuegos debían 
ajustarse a unas reglas que instruían lo que debían realizar durante el día y seguir los horarios 
destinados para interactuar con los videojuegos para evitar que sus padres y madres se los 
prohibieran. 
Ante la pregunta “¿tienes reglas para jugar con los videojuegos?”, seis de los ocho niños y 
niñas entrevistados afirmaron que dichas reglas se asemejaban a las obligaciones que se tenían en 
el hogar o en la escuela. Para ilustrar, No2 sostuvo: “tengo un cartel de horarios que me dice qué 
debo hacer en semana y los fines de semana. Eso lo creó mi mamá”. A partir de este cartel, el 
niño sabía si podía o no jugar con los videojuegos. No solo allí se le indicaba qué tipo de deberes 
debía cumplir durante la semana, sino que, en conjunto con su madre, determinaba si existía la 
posibilidad de video-jugar en su tiempo libre.   
En cuanto al cumplimiento de horarios, Na5 mencionó que “para jugar, lo hago entre las 
5 o las 6. Pero, juego más entre las 6, 8 o 9 de la noche. Es mi papá quien dice estos horarios”. 




términos, se analizó que el tiempo que dedicaba esta niña al videojuego era establecido por el 
padre, quien se lo traducía en horarios fijos.   
Ahora bien, ¿qué sucedió cuando estos niños y niñas no cumplían con sus obligaciones o 
tiempos de juego? La mayoría afirmó que cumplía con todas las obligaciones antes de jugar. Sin 
embargo, algunos también sostuvieron que, de no hacerlo, podían tener otros castigos aparte de 
no poder jugar. Por ejemplo, Na6 afirmó que: “si cumplo las reglas, porque papá nos puede 
castigar. Nos quita el celular, el play, nos quita el internet, lo desconecta y ya”. Y en el caso de 
Na4 planteó: “sí, debo cumplir lo que me dicen, cumplir todo lo que tengo que hacer”.  
Así, otra forma de apropiación que se logró establecer con los participantes de la 
investigación fue considerar el videojuego como un premio o estímulo familiar, en respuesta al 
cumplimiento de sus responsabilidades infantiles. Alcanzar este premio era una muestra no solo 
de cumplimiento de logros académicos o responsabilidades domésticas, sino también, el 
videojuego podía convertirse en una expresión de restricción/ castigo, en caso de no cumplir con 
tales responsabilidades. Esto implicaría que desde la perspectiva de los adultos tiene una doble 
funcionalidad y así mismo los niños lo apropian de esta manera. 
5. Conclusiones 
Estudiar las experiencias de algunos niños y niñas video-jugadores fue el punto de partida 
de esta investigación. Nos interesaba comprender los usos, significados y formas de apropiación 
que estos niños le otorgaban a los videojuegos en el contexto doméstico. ¿Qué hacían los niños 
con los videojuegos?, ¿cómo los hacían parte de sus vidas?, ¿por qué eran importantes para 
ellos?, fueron algunas de las preguntas que orientaron nuestro trabajo. Esto nos llevó a 





Entendimos que muchos discursos se han construido sobre la relación infancia - 
tecnología - videojuegos. La mayoría de ellos provenientes de la mirada adulta y desde la 
academia, las organizaciones, el mercado y los medios. Unos a favor, otros en contra. Algunos 
hablan sobre las infinitas posibilidades y bondades de la tecnología para la infancia, otros de los 
inminentes riesgos y peligros. Casi todos hablan en “nombre” de los niños y pocos los involucran 
como interlocutores válidos, activos y necesarios para construir unas reflexiones más complejas, 
contextualizadas y cercanas de lo que significa el encuentro de los niños con el mundo de los 
videojuegos.  
Así, para investigar sobre las infancias es imprescindible hablar no solamente de los 
niños, sino con los niños. Por ello, como investigadores en formación decidimos que este trabajo 
tuviera un abordaje cualitativo en el que pudiéramos involucrar a los niños, sus voces, reflexiones 
y experiencias con los videojuegos. Nos apoyamos de algunos instrumentos propios del enfoque 
etnográfico, como lo son: la construcción de un diario de campo, realización de entrevistas 
semiestructuradas a los niños participantes y el registro escrito de nuestra experiencia como 
observadores - participantes.  
Comenzamos nuestra exploración con un grupo de niños provenientes de un sector del 
municipio de Pereira (Galicia Portal del Campo). Sin embargo, por la emergencia de salud 
internacional las posibilidades de acceso al contexto doméstico de los primeros niños elegidos 
como participantes se hicieron más difíciles. Por ello, decidimos acudir a algunos niños que 
vivían en otros barrios de la ciudad de Pereira y del municipio de la Virginia - Risaralda. De este 
modo, los participantes de esta investigación fueron un grupo de ocho niñas y niños quienes 
generosamente nos compartieron sus opiniones y reflexiones sobre su experiencia como video-




contexto social muy concreto, nos lleva a plantear que las conclusiones que expondremos no 
pueden de ningún modo generalizarse para el conjunto de los niños del país o pensarse como 
hallazgos definitivos para comprender la relación entre las infancias y los videojuegos. Esto no 
significa que, por su naturaleza particular y subjetiva, las interpretaciones de los niños   
participantes sobre los videojuegos no sean en sí mismas valiosas e importantes. Sin duda, estas 
son un punto de partida clave para futuras indagaciones.  
 Como adultos, lejos estábamos de imaginar que encontraríamos en ellos unas reflexiones 
tan interesantes sobre el tema. Después de escucharlos e interactuar con ellos, comprendimos que 
estos ocho niños eran sujetos activos, críticos, reflexivos y exigentes con el consumo de los 
videojuegos. Identificamos un conjunto rico y diverso de usos sociales y formas de apropiación 
que ellos les otorgaban a los videojuegos en un sentido amplio, como objetos de juego, como 
experiencia de aprendizaje, como vía para construir vínculos y relacionarse, como forma de 
disipar el tiempo de soledad, como constructor de rutinas, entre muchos otros antes mencionados.  
De esta forma, comprendimos que los discursos adultos e institucionales que se han 
construido sobre el consumo de videojuegos están todavía muy apartados de cómo los mismos 
niños dan significado, usan y apropian estos objetos/ tecnologías y, sobre todo, de qué modo 
estos hacen parte de sus vidas infantiles. Consideramos que las investigaciones por esta ruta 
deben seguir consolidándose, pues para las actuales generaciones de niños, sobre todo en 
contextos occidentales - urbanos, la interacción con diferentes artefactos y medios se constituye 
en una forma importante de relacionarse con el mundo social. Entender cómo y de qué modo 
estos se integran a sus rutinas, espacios o proponen otras formas de relación es clave para todos 




A partir de los datos recolectados, propusimos un conjunto de categorías de análisis desde 
los dos conceptos teóricos elegidos: “Usos y significados sociales” y “Formas de apropiación”. 
De este proceso, se derivaron algunos argumentos centrales.  A continuación, nos permitiremos 
señalar brevemente los hallazgos más importantes de esta investigación que, a la vez, se pueden 
pensar como futuras líneas de indagación.  
1. Los niños y las niñas participantes demostraron ser consumidores activos, críticos y 
sofisticados de los videojuegos. Observamos que estos niños establecían criterios de 
selección y de consumo de los videojuegos que deseaban utilizar. En este sentido, no 
con cualquier videojuego interactuaban, solo con aquellos que cumplieran todas o 
alguna de estas características: a) que no ocuparan demasiada memoria interna cuando 
se les descargara (caso de videojuegos online), b) que los videojuegos no incluyeran 
muchos anuncios publicitarios que se convirtieran en un impedimento para continuar 
con el entretenimiento y c) que estos no les comprometieran tiempos de espera muy 
largos debido a fallas técnicas o demora en la carga. A partir de este hallazgo, sería 
interesante seguir indagando en otras investigaciones cuáles otros criterios de 
selección se forman los niños al momento de elegir sus videojuegos o, en general, 
interactuar con otros artefactos tecnológicos o medios de comunicación.  
2. Otra consideración que obtuvimos con la investigación se dio en relación con los 
aprendizajes que se derivan de la interacción con los videojuegos. Encontramos que, 
con los videojuegos, los niños y las niñas participantes adquieren aprendizajes 
particulares y de diferente índole que superan las funciones y objetivos iniciales de 
estos.  Aunque se identificaron aprendizajes pedagógicos (cuando los videojuegos 




participantes señalaron como importantes: apropiar algunas palabras del lenguaje de 
los videojuegos y utilizarlo en su repertorio lingüístico cotidiano; aprender a 
interactuar con los videojuegos a través de la práctica constante y el uso de las 
instrucciones/guías que incluyen los mismos; adquirir estrategias y técnicas de juego a 
partir de las recomendaciones de sus pares; aprender a superar los retos y situaciones 
problemas a partir del juego colaborativo y el intercambio de información con otros 
video-jugadores. Ellos manifestaron que no tuvieron un aprendizaje formal, orientado 
por los adultos, sino más a partir de la experiencia sensorial y el compartir estrategias.  
Teniendo en cuenta lo anterior, este hallazgo podría motivar a los docentes 
investigadores de las instituciones educativas oficiales o privadas del país, interesados 
en los procesos de aprendizaje de los niños, a continuar analizando qué otras 
posibilidades tienen los videojuegos para integrarse a procesos pedagógicos formales 
o en otro tipo de escenarios de construcción de conocimiento. Entender cómo los 
niños interactúan con estos objetos - tecnologías, cómo aprenden, qué aprenden y de 
qué maneras los conectan con sus procesos escolares, podría ser muy valioso. De 
acuerdo con lo planteado, investigar en torno a comprender estos tres discursos para 
tener un mejor criterio, tanto para niños como para adultos, a la hora de jugar, 
consumir y articular este medio de comunicación en el contexto doméstico. Por esta 
razón, las formas de apropiación, los usos y significados sociales de los videojuegos 
para los niños se constituye en un camino investigativo que puede seguir 
contribuyendo en el panorama de estudios sobre las tecnologías.  
3. Para los niños y las niñas participantes era indispensable configurar una identidad 




que para ellos era importante percibir que tenían una “presencia” en el videojuego. 
Para ello, se apropiaban de un avatar, al que le atribuían rasgos identitarios y 
características físicas propias o deseables. Este era considerado como un medio y una 
representación singular con la cual ellos afrontaban, sobrepasaban niveles, cumplían 
objetivos, simulaban e interpretaban situaciones que se apartaban de su cotidianidad, 
pero que les permitían experimentar, así fuera en el plano virtual, situaciones de riesgo 
y adrenalina. De esta manera, con la ayuda de este avatar fueron partícipes de la 
historia propuesta por el videojuego. Por lo dicho, resultaría también interesante a 
futuro investigar de qué manera ellos interactúan con el avatar y qué otros significados 
tienen este recurso para la experiencia de video-jugar.   
4. A través de los videojuegos, los niños y las niñas participantes manifestaron construir 
vínculos cercanos (locales), pero a su vez, creaban vínculos con otros pares, en otros 
lugares del país o del mundo (trasnacionales), gracias a los juegos en línea. De 
acuerdo con la ubicación de los video-jugadores y del tipo de juego, los niños 
establecían alternativas para jugar y compartir. Teniendo en cuenta este hallazgo, se 
podría motivar a futuros investigadores a analizar el modo de creación de 
vínculos/amistades a través de los videojuegos online y también análogos. ¿Qué tipo 
de amistades se construyen?, ¿qué características tienen estos tipos de vínculos para 
los niños?, ¿qué diferencias existen entre las amistades que se construyen en 
videojuegos online a la de los videojuegos análogos?, ¿qué diferencias hay entre los 
vínculos de juego locales y los transnacionales?, ¿cómo se seleccionan los sujetos con 
los que comparten experiencias de juego online?, serían algunas preguntas 




5. Otro hallazgo que surgió de la investigación fue que los niños y las niñas afirmaron 
que, a través de su interacción con los videojuegos, podían salirse de su cotidianidad y 
experimentar virtualmente escenarios/acciones que dentro de su vida infantil les sería 
normalmente prohibido. Sumado a lo anterior, el videojuego les brindaba a los 
participantes la posibilidad de experimentar situaciones que reactivaban sus 
emociones, al enfrentar y sobrepasar los retos que les exigía el juego, obtener 
obsequios/reconocimientos que les permitían, a la vez, mejorar las habilidades de sus 
personajes, cumplir los desafíos que allí se presentaban y lograr convertirse en los 
mejores jugadores. Esto resulta interesante para futuras investigaciones en los estudios 
sobre infancia, pues se podría seguir indagando qué otros tipos de 
experiencias/situaciones en los videojuegos producen escenarios de configuración 
emocional en los niños y las niñas. Del mismo modo, valdría la pena seguir indagando 
por las prácticas y experiencias corporales cuando se interactúa con videojuegos. Para 
ello, sería clave pensar estos asuntos en clave fenomenológica para analizar las 
relaciones del cuerpo con los artefactos, el aprendizaje corporal y sensorial que se 
produce en la experiencia del video-jugador.  
6. Una limitación y, a la vez, una oportunidad para una futura indagación es la 
posibilidad de hacer un mayor análisis sobre el componente material y simbólico de 
los videojuegos. Como se observó a lo largo de esta investigación, optamos por 
concentrarnos mucho más en lo que decían, interpretaban y comprendían los niños 
sobre los videojuegos como tecnología en general, en específico, sus usos y 
apropiaciones en el contexto doméstico. Sin embargo, no se indagó por asuntos que 




subjetividad de los sujetos videojugadores según la tipología de videojuego o la 
experiencia de jugar en diferentes escenarios o con diferentes artefactos; tampoco se 
investigó sobre las particularidades de juego que les plantearía a los jugadores la 
relación con los contenidos concretos de los videojuegos: la interfaz, su narrativa, los 
personajes, la historia, etc.  En este sentido, se podría seguir indagando mucho más 
por el carácter artefactual de los procesos de apropiación y definición de usos sociales. 
7. Algunos de los hallazgos y de las categorías de apropiación y usos sociales que se 
derivaron de esta investigación, muestran que los niños al ser sujetos sociales e 
interdependientes de los adultos que les rodean y de las instituciones que hacen parte 
(escuela, familia, barrio) no están al margen de los discursos que se han producido 
sobre los videojuegos. Así, se puede señalar, por ejemplo, que entre los usos sociales 
y apropiaciones que resultaron, varios están muy conectados con los discursos sobre 
los videojuegos, tanto los que provienen de una perspectiva más optimista, como los 
pesimistas. Por ejemplo, los niños mencionaron que los videojuegos eran objetos de 
aprendizaje o de otro lado, objetos de regulación y estructuración de pautas de crianza 
y rutinas. En este sentido, resulta interesante estos puntos de encuentro con los 
discursos adultos sobre el tema y que fueron revisados en el marco teórico de esta 
investigación. Esto podría indicar la importancia de articular estos hallazgos con los 
discursos adultos e institucionales para reflexionar a futuro por los modos en que estas 
ideas compartidas pueden ayudar a estructurar mejor los criterios, tanto para adultos, 





8. En definitiva, una de las ideas centrales de nuestra investigación fue que partimos de 
muchos de los discursos que se han construido sobre la relación infancias - 
tecnologías - videojuegos, han presentado a los niños sobre todo como sujetos 
pasivos, exclusivamente receptivos de los contenidos de los videojuegos. Sin 
embargo, gracias al ejercicio de observación participante que realizamos pudimos 
comprender que las experiencias de juego del grupo de niños participantes son mucho 
más ricas y variadas que las que se presumen en mucha literatura sobre el tema. 
Encontramos que los niños se comprenden a sí mismos como sujetos participativos y 
constructores de la actividad de video-jugar en sus contextos domésticos. De acuerdo 
con esto, se propone que es clave continuar realizando investigación cualitativa con 
niños y niñas para conocer de cerca sus opiniones, prácticas y experiencias con el 
mundo social. Es interesante continuar con propuestas que involucren a otros niños, 
de otros contextos socioeconómicos y geográficos. Esto permite, cualquiera sea el 
problema de investigación, tener una visión más compleja, articulada y relacional. 
Consideramos que se podría nutrir el análisis también con la perspectiva de las 
familias o adultos cuidadores de los niños. Observamos que muchos de los 
comentarios e ideas que los participantes tenían sobre los videojuegos estaban muy 
articulados con lo que decían los adultos que los rodeaban. Por ello, podría ser muy 
interesante pensar cómo los videojuegos modifican o configuran las relaciones adultos 
- niños y qué tipos de asuntos sobre la crianza pueden analizarse a partir del consumo 
y la regulación de estas tecnologías/ artefactos.  
9. Finalmente, podemos concluir que los hallazgos si bien son particulares y dan cuenta 




generalidad que es la importancia de lo lúdico para los seres humanos. De esta 
manera, se podría seguir nutriendo esta investigación con otras experiencias de niños, 
en otras geografías, en contextos domésticos y escolares diferentes.  
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Anexo 6.4. Matriz-documento 
 
USOS Y SIGNIFICADOS SOCIALES 
NOMBRE DE LA 
CATEGORÍA 
DEFINICIÓN DE LA 
CATEGORÍA 
ARGUMENTO DE LA CATEGORÍA 
DESDE LOS TESTIMONIOS DE 
LOS NIÑOS Y NIÑAS 
El videojuego para 
crear vínculos. 
Hizo referencia a la posibilidad 
que les ofrece los videojuegos 
(tanto los análogos, como los 
online) a los  participantes de 
crear vínculos con niños 
cercanos (vínculos locales), pero 
también con otros pares de otros 







● No1 “Yo juego con unos amigos, 
juego con mi amigo Ángel”. 
● Na8: “Me conecto varias veces y 
puedo, juego a veces muchos con 
uno de Free Fire … Todo me 
gusta, conectarme con mis 
amigos, todo eso”. 
Lazos transnacionales: 
● No6: “en Roblox, ahí tengo 
muchos amigos, lo máximo son 
200 … uno va conociendo 
personas de otros países. En 
Meet City, en ese uno se conecta 
y aparecen varias personas de 
otros países y uno puede charlar 
con ellos”.  
● Na7: expresó que cuando video-
jugaba: “es posible, porque de 
ahí se puede formar una 
amistad”.  
 
Por el contrario, no todos los niños y 
niñas entrevistados están dispuestos a 
crear lazos de amistad por este medio. 
 
● No2: “Yo no agrego gente que 
no conozco, pues sí yo no los 
conozco prefiero no hacerme 
amigo de ellos” 
El juego es diferente cuando es físico y/o 
cercano. 
● Na3: “sí se puede, Samuel coge 
otro aparato y se mete. Si nos 
metemos al mismo tiempo, 




en el celular de mi mamá y yo 
me conecto a la tablet”. 
● Na5: “se pueden conectar varias 
personas, como otra gente”. 
● Na7: “para jugar en grupos, si se 











Hizo alusión a los videojuegos 
como artefactos que les 
permitían a los niños  
participantes salirse de su 
cotidianidad y poder 
experimentar virtualmente 
escenarios/ acciones que 
normalmente les serían 




● Na5 expresó “en Jailbreak, se 
trata de salir, de policías y 
ladrones, ir a coger un carro para 
robar la joyería. El del policía es 
atrapar al prisionero para no 
dejar que robe; Free Fire me 
gusta porque es de matar a 
gente”. 
● Na8 señaló que: “el objetivo del 
juego era hacer unas misiones… 
tenía que disparar y matarlos … 
Me llamó la atención que uno 
puede hacer muchas cosas como 
lanzarse del helicóptero y uno 
puede coger distintas armas”.  
● No6: “me gusta la acción y la 
aventura, porque me parece 
entretenido”. 
● No1: “trata de acción, hacer 
disparos a otros muñecos; porque 
me gusta la acción”. Siendo 
videojuegos de su gusto e 
intereses brindando posibilidades 
fuera de lo común. 
Video-jugar 
cooperativamente. 
Hizo referencia a la idea de usar 
el videojuego como una forma 
de jugar cooperativamente con 
sus pares a partir de tres 
criterios: “ayudar, compartir y 
brindar información”  






● Na4: “cuando estoy con ella 
(hermana) puedo decirle qué 
hacer y en cambio sola no 
puedo”, “con mi prima, por 
ejemplo, hay que hacer papeles 
diferentes”. 
● Na3 sostuvo que: “a veces nos 
ponemos tiempos para jugar con 
el celular, como jugar cada 
quince minutos o se lo va 
pasando a turnos, porque así nos 
ponemos turnos y no peleamos”.   
Ayudar. 
● Na7: “Voy y le pido ayuda a 
alguien que lo sepa. Le digo que 




● Na8: “Me gusta jugar 
acompañada… ellos le ayudan a 
uno”. 
● Na5: “Por ayudar a la gente le 
dan puntos y pues muchas cosas 
más”. 
● No1: “Ayudar a mi amigo 
cuando está a punto de morirse, 
como crear una regla de ayuda”. 
Compartir. 
● No2: “si hay un juego en parejas 
nos pasamos el control … Me 
gusta que cada uno juegue como 
quiera, sin que nadie le diga algo 
que deba hacer”. 
● Na4: “jugué con mi prima, nos 
íbamos diciendo cada uno en 
donde íbamos. Por ejemplo, si 
voy más adelante en el juego, yo 
le puedo decir a ella que se 
atraviese por allí o que haga tal 
cosa”. 
● Na5: “jugar acompañada es una 
diferencia un poquito muy 
grande porque uno está con la 
compañía y le dice, pues que 
vamos para alguna parte o para 
otra …  En el Flee The Facility 
todos nos ayudemos para salir 
rápido y subir de rango o de 
nivel”. 
● No6: “en cambio, compartiendo, 
el otro y yo tenemos que 
ponernos de acuerdo para jugar”.  
Video-jugar para 
aprender. 
Hizo referencia a aquellos 
videojuegos que por su 
contenido, estructura y diseño le 
permitieron a los niños y niñas 
aprender acerca de un tema en 
específico, desde tres contenidos 
de aprendizaje: 
- Contenido pedagógico. 
- Contenido de estrategia. 
- Contenido instructivo. 
Contenido pedagógico: 
● Na4: “Los videojuegos 
productivos… Que lo aproveche 
y que le enseñe a uno algo. las 
sopas de letras o el sudoku”. 
● Na7: “hay unos juegos que me 
ayudan, me enseñan mucho…un 
juego que se llama preguntados, 
también me enseña”.  
Contenido instructivo: 
● No2: “hubo una misión, donde 
tenía que coger una avioneta y 
debía perseguir el Avión de 
Jumbo… En el juego hay un 




Entrevistador: ¿Cómo lo sabes? - 
“Porque el juego lo dice: 
persigue el avión de Jumbo. Eso 
aparece como para explicarle, 
como que le toca leer en un 
letrero”. 
Contenido de estrategia: 
● No2: “en ese avión había unos 
militares, entonces debía entrar 
por una puerta que los militares 
abrían y yo debía entrar la 
avioneta, sin que ellos me 
quemaran. Entonces, tenía que 
matar a todos los militares y 
tratar que los carros de los 
militares no me dieran a mí. 
También, matar al que conducía 
el avión, mientras se caía yo 
tenía que salir corriendo para 
saltar con el paracaídas puesto”.  
Video-jugar para 
evitar el aburrimiento 




Hizo referencia a la utilización 
del videojuego por parte de los 
niños y niñas en momentos en 
los que se sentían solos y 




● No1: “divertirme, digamos que 
un día estoy aburrido… 
Entonces, puedo cargar alguno y 
así no aburrirme por no saber 
qué hacer”.  
● Na4 sostuvo que: “para 
divertirme cuando estoy 
aburrida. Cuando no tengo nada 
para hacer”. 
● Na5 decía que jugaba: “por 
aburrimiento, porque a veces no 
hay nadie con quien jugar. 
Entonces, esa es la única manera 
de jugar con alguien”. 
● Na8 manifestó que: “pues a 
veces uno se siente aburrido; es 
una forma de jugar”. 
● No6 relató: “porque uno se 
entretiene jugando y es chévere; 
es divertido y entretenido”. 
● Na7 video-jugaba: “porque me 
entretienen, porque a veces no sé 
qué hacer… A veces, paso horas 
jugando y me hacen sentir bien”.  
Video-jugar 
competitivamente. 
Hizo referencia al modo en que 
los niños vieron en los 
videojuegos la posibilidad de 
explorar sus propias 
● No2: “Uy, me sentí malo, yo (se 
ríe) y usted bueno”. 
● Na5: “listo, ahora es el mismo 
proceso para salir, es lo mismo, 
como es para entrar y salir, y 




posibilidades y límites en su rol 
como videojugadores. 
compartimiento, pero igual yo no 
le digo a nadie, y aquí podemos 
ver que este capturó a una 
muchacha …”. 
● Na7: “ya arranqué, entonces 
tengo que pasar a los otros 
jugadores para poder ganar, 
porque gana el que llegue 
primero”.  
● Na8: “uy no me puedo dejar 
alcanzar”, “uy voy a perder, voy 
de penúltima”, “y una bomba, 
¡una bomba!, eso, tranquila, 
tranquila”, “a mí nadie se me 
adelanta, el que se me 
adelante…”. 
 
 FORMAS DE APROPIACIÓN 
NOMBRE DE LA 
CATEGORÍA 
DEFINICIÓN DE LA 
CATEGORÍA 
ARGUMENTO DE LA CATEGORÍA 
DESDE LOS TESTIMONIOS DE LOS 
NIÑOS Y NIÑAS 
Objeto/juguete de 
entretenimiento 
Esta categoría permitió 
comprender al videojuego 
como un objeto/juguete, 
que para los niños tenía la 
función de ocupar su 
atención de forma 




● No1 manifestó que busca en los 
videojuegos: “divertirme, digamos que 
un día estoy aburrido… Entonces, 
puedo cargar alguno y así no aburrirme 
por no saber qué hacer”. 
● Na4 elige estos objetos/juguetes: “para 
divertirme cuando estoy aburrida. 
Cuando no tengo nada para hacer”.  
● No6: “se entretiene jugando y es 
chévere”. 
● Na3: “son divertidos y chéveres 
jugarlos”. 
● No7: “me parecen muy buenos. A 
veces, paso horas jugando y me hacen 
sentir bien”.  
● No2: “porque me parecían más 
chéveres que estar mirando videos, 
sentarme a hablar con la gente o 





Esta categoría hizo alusión 
a la construcción de sentido 
que dieron los niños y las 
niñas a los videojuegos 
como objeto productor de 
emociones.  
 
● Na8 ella sintió: “una cosa muy feliz en 
mi corazón que me alegra jugar con 
ellos”.  
● Na5 evocó en: “Roblox me emociono, 
cuando la bestia me atrapa en Flee The 
Facility. Sentí una emoción un poco 





pues estaba emocionada, pero con un 
poco de rabia porque me atraparon”.  
● No1: “Cuando se gana, cuando llego al 
top dos en clasificatoria, el que esté en 
gran maestro debe ser el pro...significa 
el más bueno de todos”. 
●  Na7: “me emocioné cuando gané 
mucho dinero y pude comprar algo que 
me gustara”. 
● Na3 se sintió victoriosa al momento 
de: “subir niveles, para poder ganar 
personajes y ganar dinero… Me 
sentiría orgullosa, porque pude pasar 
de niveles y compré nuevos 
personajes”.  
● Na4 la felicidad al jugar se traduce: 
“cuando ya voy a llegar a la meta. Me 
siento feliz, grito a veces. Porque no 
muy frecuentemente llegue allá”.  
● No6 cuando: “gano en Roblox, me 
emociono si construyo una casa y me 
queda bien. También, uno se siente 
satisfecho porque se captura a 
alguien”. 
Objeto/juguete para 
el juego individual 
Esta categoría hizo alusión 
a la preferencia y elección 
de video-jugar sin la 




● Na3: “ahora yo juego sola, porque me 
gusta”.  
● Na7: “Nadie me acompaña”. 
● No6: “juego solo”.  
● Na4 ella video-jugaba: “a veces sola”. 
● No2: “jugué solo y me sentí feliz... sí, 
me pareció chévere”  
● No2 prefería: “jugar solo, porque no 
tengo a nadie cerca diciéndome qué 
tengo que hacer en el juego. Como, por 
ejemplo, si hay alguien jugando y yo 
no mando es muy maluco hacer lo que 
él diga… Me gusta que cada uno 
juegue como quiera, sin que nadie le 
diga algo que deba hacer”. 
Objeto/juguete de 
aprendizaje por vía 
de la experiencia 
Esta categoría hizo 
referencia al modo en que 
los niños y las niñas 
adquieren conocimientos 
para jugar a través de la 
práctica y de las 
guías/instrucciones que 
ofrece el videojuego en su 
contenido, estructura y 
diseño. 
● No2: en su diálogo “al principio no 
sabía jugar. Pero cuando ya lo 
entendía, más o menos, pues aprendí a 
jugar… practicando, pasándole el 
control”.  
● No1: “en el juego, entro y espero unos 
cuantos segundos. Luego, aparece que 
debo tocar la pantalla, después cuando 
voy a meterme aparecen unos 
anuncios, en la derecha inferior aparece 








algún juego en la parte derecha 
superior aparecen los juegos que uno 
quiere jugar… cuando toco la pantalla 
eso le dice a uno cómo debe manejar”. 
● Na5 aprendió: “por las guías de los 
minijuegos que traía ese juego”.  
Objeto/juguete de 
consumo sofisticado 
Esta categoría hizo 
referencia a una forma de 
apropiación del videojuego 
que plantearon los niños, 
relacionada con la 
posibilidad de establecer 
unos criterios de selección y 
consumo de videojuegos. 
Esto significó que los niños 
identificaron y verbalizaron 
algunas pautas/ criterios: 
- Al descargar el 
videojuego no 
ocupe demasiada 
memoria interna del 
equipo.   
- Administrar bien su 
tiempo y que no les 
exija esperar. 





Al descargar el videojuego no ocupe demasiada 
memoria interna del equipo: 
● Na7: “el de jugar dos personas o más. 
Ese no me gusta porque no lo utilizo 
mucho, me ocupa mucho espacio”.  
Administrar bien su tiempo y que no les exija 
esperar: 
●  No1: “me voy aburriendo, cuando uno 
comienza y este se demora 
normalmente algunos segundos”. 
●  No6: “no me gustan los de carreras 
porque son muy lentos”. 
● Na4: “Algunos juegos tienen que ser 
con internet, pero esos no son tan 
chéveres porque son muy lentos”. 
● No1: “hay unas veces en las que usted 
entra y se sale. Hay otros juegos en los 
que usted entra y puede jugar normal, 
la acción, la aventura y los juegos de 
rol; yo tenía un juego al que me metía y 
¡tan! se salía solo”. 
Videojuegos que no incluyeran tantos anuncios 
publicitarios:  
● Na3: “que se pongan a cargar y que 
aparezcan anuncios”.  
Objeto/juguete que 
representa mi propio 
avatar 
Esta categoría hizo 
referencia a la posibilidad 
de representar al video-
jugador a través de un 
avatar.  
● No5: “el avatar es el personaje de uno 
en ese sitio y se identifica como uno 
quiera”. “puede mirar si lo quiere 
personalizar como niña o niño. Puede 




● No2 “Si usted se conecta online, se 
puede crear usted mismo, se puede 
pintar el cabello del mismo color, se 
puede cambiar el color de los ojos, 
vestirse con la ropa que les guste, 
puede comprar carros y mejorarlos a su 
gusto, con pinturas que le parezca 
chévere. Puede hacer misiones y 
meterse al casino, y esas cosas.”  
● No2: “interpretar la vida real”. 
● No1 para: “disparar, saltar, agacharse, 
curarse, abrir el maletín y cargar más 
cosas: balas, armas.” 
 
Objeto/juguete como 
origen de nuevos 
repertorios de 
lenguaje para los 
niños y las niñas 
 
 
Esta forma de apropiación 
hizo referencia a la forma 
en que los niños y niñas  
participantes “hicieron 
propias” ciertas 
expresiones/ palabras del 
mundo de los videojuegos y 
las incluyeron en su 
repertorio lingüístico 
cotidiano.   




● No2 se le preguntó: 
- ¿Cuáles videojuegos aconsejaría para 
que sus amigos jueguen? ¿Por qué? 
- No2: depende de la consola de 
videojuego que tengan. 
- ¿Qué tipo de consola? 
- No2: si es un Xbox one, le 
recomendaría FIFA 20. Porque se 
puede jugar con varios amigos y 
echarle sus meleaditas. 
- ¿Qué significa meleaditas? 
- No2: es que uno no se deje quitar el 
balón y que les meta gol. 
●  Na8 se encontraba jugando Minecraft 
y exclamó: - ¡Uy que maicraf! -. A lo 
que el entrevistador le interrogó: - 
¿Qué significa eso? - y ella en un tono 
agradable respondió: -es como decir: 
¡huy que chévere! -.  
● Na5 explicó: “Y ahora… si todo esto 
se completa en toda la barrita me 
puedo congelar y ya no puedo estar en 
el juego, o sea, ahora tengo que esperar 
a que alguien venga a salvarme... 
Entonces uno les dice como ayuda, 
please (sonríe) para ver si le ayudan a 
uno. ¡Uy! Ok, me sacaron, pero me 
volvieron a meter, y ya casi me voy a 
morir y me morí, ahí dice que ya fui 
congelada, its frozen, y pues ya finish 
del juego, ya me dice en qué nivel 











Esta forma de apropiación 
hizo referencia al modo en 
que los niños 
crearon/planearon 
estrategias que les 
permitieran afrontar y 
superar los retos en los 
videojuegos, a través del 
uso de herramientas y el 
cumplimiento de los 






● Na5 explicó: “Entonces ya de aquí, ya 
vamos a inventario y acá estarían los 
martillos y las gemas. Yo tengo esta, la roja, 
que viene cuando uno entra, la anaranjada 
que la compre ahorita y los martillos que 
son con los que uno entra, Entonces acá uno 
los toca y ya cambia de parecer y acá se 
puede ver que tenemos el martillo y la 
gema, y acá está lo mismo para jugar es así, 
para subir, y con la E es para hackear el 
computador y para abrir puertas y la C es 
para bajar, uno se queda abajo y sube”.  
● Na3 jugaba Hay Day “el juego de la 
granja”. El cual, tenía como propósito: 
 
00:16: Entrevistador: “¿Ahí qué vas a 
hacer?” 
00:17 Na3: “Voy a recoger el dinero y 
aquí vienen compradores que vienen a 
comprar” 
00:18 Entrevistador: “¿Y qué te están 
pidiendo?” 
00:19 Na3: “Este me está pidiendo cinco 
huevos” “y me dan esto de dinero” 
00:21 Na3: “Esta me está pidiendo 
cerezas, pero como no tengo le digo que 
no” 
00:23 Na3: “Por aquí tengo un pedido 
listo de trigo entonces lo voy a llevar a la 
camioneta para que se lo lleven” 
00:24 Entrevistador: “¿o sea, tú no tienes 
que ir a llevar la mercancía?” 
00:25 Na3: “No, porque yo soy la que 
administro el negocio”. 
00:26 Na3: “Mire, aquí tengo animalitos, 
tengo ovejas… les voy a dar de comer…, 
también tengo cerdos, pero para ellos no 
tengo comida” 
00:27 (En ese momento aparece en la pantalla 
que el jugador subió de nivel) 




00:28 Entrevistador: “¡Pasó de nivel!” 
00:29 Na3: “Al veintitrés” 
00:30 Entrevistador: “¿Y eso no te alegra? 
00:31 Na3: “Ah sí, me pone muy feliz” 
(sonríe y se toca su oreja izquierda)  
00:32 Entrevistador: “¿Y ganas algo cuando 
pasas de nivel?” 
00:36 Na3: (Busca en su pantalla, donde 
aparecen sus premios) “Gane esos premios, por 
ejemplo, acá en este nivel me aparece lo que me 
van a dar en el siguiente nivel, aquí me van a 
dar fundición, de convertir en mineral en metal, 
aquí es un pastel, esto es plata, esto es oro y así” 
01:00: Na3: “Bueno… aquí tengo cosecha” 
01:03 Entrevistador: “¿Qué cosecha tienes?” 
01:05 Na3: “De varias cosas que planté, mire 
aquí voy a plantar maíz, zanahorias, entonces 
cada vez que planto me dan de esas estrellitas 




de las ideas infantiles 
sobre los videojuegos 
Esta categoría hizo 
referencia a las nociones 
parentales (padres de 
familia o cuidadores) que 
impactaron las opiniones de 









● No1: “De pronto piensa que estoy jugando 
con una cosa rara, que me puedo dañar la 
mente. También, que hay unos síntomas 
como la agresividad”. 
● Na3: “Piensan que es malo, porque le puede 
dañar la vista. Si se pone a jugar mucho 
tiempo, se puede olvidar de lo que uno tiene 
que hacer para mañana o lo que va a hacer”. 
● Na4: “Que son muy aburridos y que no 
aprovechan en nada, cuando ellos eran 
chiquitos jugaban más cosas divertidas que 
lo de ahora. Entonces, para ellos los 
videojuegos son aburridos y que no 
aprovechan en nada”. 
● No6: “Yo creo que piensan que eso es 
malo… ¿Qué dirán? Que se vuelven adictos 
a eso, que ya no quieren hacer nada; son 
adictos los que sí, algunos que juegan varias 
horas”. 
● Na8: “Mi abuelita dice que no me acerque 
tanto que me quedo ciega; que cuando sea 





● No2: “A ellos les parece normal. Por 
ejemplo, a mi papá le gusta Mortal Kombat; 
que no me estrese al jugar con los 
videojuegos”. 
● Na7: “Yo creo que piensa que los 
videojuegos son buenos, si no está tanto 
tiempo… De mi papá, él piensa que está bien 









Una forma de apropiación 
que resultó bastante común 
en el diálogo con los niños  
participantes fue la 
comprensión de los 
videojuegos como estímulo/ 
premio familiar.  
 
 
● Na3: “que vaya, compre la leche, que vaya, 
compre la carne, compre arepas…” 
● Na4: “me dice que le haga favores que vaya 
y le compre algo… Ella deja favores o 
encargos, los tengo que hacer y si los termino 
a tiempo puedo jugar”. 
● No1 explicó: “siempre que no tenga tareas o 
las haga puedo jugar un ratito”. Así mismo 
declaró No2: “hace dos días no jugué porque 
tenía muchas tareas. De la misma manera”.  
● Na3: “primero hacer las tareas y después 
jugar. Al otro día o entre semana juego, pero 
a veces no, porque nos mandan tareas”.  
● Na7 planteó al respecto: “al hacer las tareas, 
si las termino temprano juego; una hora o 
menos… Porque cuando termino las tareas, 
puedo jugar más”. 
● Na8 afirmó que: “no había terminado las 
tareas, entonces ese día no jugué y yo no le 
digo nada, ella es mi mamá y no puedo hacer 
lo que yo quiera”. “regañó y me dijo que 
hiciera la tarea primero”. 
● No2 sostuvo: “tengo un cartel de horarios 
que me dice qué debo hacer en semana y los 
fines de semana. Eso lo creó mi mamá”. 
● Na5: “para jugar, lo hago entre las 5 o las 6. 
Pero, juego más entre las 6, 8 o 9 de la noche. 
Es mi papá quien dice estos horarios”. A lo 
que agregó: “me ponen reglas, la regla es de 
1 a 2 horas se queda jugando”. 
● Na6 afirmó que: “si cumplo las reglas, 
porque papá nos puede castigar. Nos quita el 
celular, el play, nos quita el internet, lo 
desconecta y ya”.  
● Na4 planteó: “sí, debo cumplir lo que me 





Anexo 6.5. Análisis de las categorías iniciales producto de las entrevistas a los niños y niñas 




























































































































































































































































































































































Anexo 6.6.  Transcripción de las observaciones: Tabla de encuentros etnográficos con los 
niños y las niñas. 
 
  
196 
 
 
  
197 
 
 
